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Otra vez estamos a pasos de despedirnos de un año más, cosa que motiva la 
reflexión general en todos. Muchos aciertos, fracasos y cambios decisivos 
desfilaron durante los Últimos 11 meses en el mundo de los videojuegos, pero lo 
que no podemos negar, es que este año que se nos va, significa para Nintendo 
la consolidación de la maravillosa "The Fun Machine" Nintendo 64, rompiendo 
todas las espectativas de preferencias en el mercado. Esto ha motivado más a 
todos los cerebros involucrados en la gestión de crear y desarrollar novedosos 
títulos para esta plataforma, mostrándose esta realidad en la larga lista de los 


juegos ya existentes. 


Como podrás apreciar en esta edición, aín hay algunos lanzamientos que 
deseán aparecer antes que comience 1998, ésto nos indica que el futuro estará 
lleno de incontables sorpresas, y Revista Club Nintendo estará presente. 


El Editor 
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Queridos consejeros de Club 
Nintendo (¿qué tal?). 

Quería hacerles una consulta con 
respecto al Nintendo 64 y que tie- 
ne que ver con la tapa superior de 
éste, donde se encuentra el Jumper 
Pack, ya que en algunas ocasiones, 
he retirado esta tapa pero no me 
atrevo a retirar la otra, pues uste- 
des dijieron en alguna oportunidad 
que la consola no funcionaría sin 
ésto. 

¿Es verdad o sólo lo dijieron para 
prevenir? 

Lo otro que les quiero consultar es 
la posibilidad de que ustedes me 
vendan un cartucho de Super 


Nintendo, ya que me imagino : 


quehay varios de ellos que ya no los 
Usan para nada. 
Su lector (0-4452*7,4 


MATIAS RODRIGUEZ 


La verdad Matías, es que la ta- 
para a la cual te refieres, sí pue- 
des quitarla y no le harás daño 
alguno a la consola. Lo que si 
debes tomar en cuenta es que no 
debes bajo ningún pretexto EN- 
CENDER la consola sin ella, por 
que no funcionará y lo más pro- 
bable es que le hagas un daño al 
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: A pesar de que he enviado ya mu- E 
E chas cartas y no me han respondido ; 
¿ ni siquiera una, espero que ahora si 
: lo puedan hacer y no me salgan con ; 
: la excusa de que tienen mucho tra- : 
: bajo, o que les llegan muchas cartas, : 
: etc. Lo que he tratado de que me : 
: digan es si existe la posibilidad de : 
: que Nintendo traiga alguno de los 
: juegos de la serie Sailor Moon a ; 
: nuestro continente. Esto lo pregun- ; : 
; to ya que este tipo de juegos causa- i En realidad estos juegos se pare- 
: rían furor en nuestro país, sin em- : cen bastante, pero no son gia 
E bargo veo que no hay mucha preo- ¿ ¡yg (y te darás cuenta de ello en 
; Cupación al respecto, lo cual me pa- : nuestro análisis de esta edición). 

: rece muy mal. Espero que puedan : : 


; ustedes hacer algo al respeto. 


MARCELA VEJAR P. 
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¿ Amigos de la mejor revista di 
E videojuegos del mundo, quiero ha: 
: cerles una acontación con respec 
: toal juego Diddy Kong Racing. 
: He visto fotos de este juego el 


Nintendo 64, además de que si : Internet (donde más) y la verdad, a 


A R Z:. ¿pesar de que sus gráficos se ver 
: pierdes esta pieza, no podrás ju- : E q g 2 


: a ¿ muy buenos, me parece más que 
; gar más. Con respecto a tu segun- : Y E 9 3 
E ¿ Un juego nuevo, una secuela de 
: da consulta, nosotros no pode- : : 


: S : Mario Kart 64, lo cual no me par: 
: mos vender cartuchos de ningu- : E 


E : uso. ¿ ce muy bien, pues si Nintendo si- 
: na consola (aunque Ace quisiera ; 


¿ As ; gue con la idea de sacar juegos 
: ganar unas monedas adicionales), : 0Esz 

: y aunque digas que hay cartuchos : ¿So TOCe EN 
a: 27 y ; Ir muy bien, pero bueno, es mi opi- 
¿ que ya no los usamos, no los po- ; 


E : nión personal y como siempre lo 
: demos vender. : P Y P 


: he hecho, confiaré en ustedes, si es 
¿ que me responden esta carta. 


: Diddy Kong Racing es un juego 
: realmente bueno y que te ten- 
E drá bastante ocupado, pues ade- 
: más de competir en carreras de 
; .. ¡¿autos, tendrás que encontrar 
; Como ya hemos dicho en varias : unas llaves que te permitirán... 
; Ocasiones, vemos muy dificil la E mejor lee nuestro análisis y te 
: posibilidad de que juegos como. | darás cuenta de lo que de a 
: Sailor Moon o Dragon Ball lle- mos tetando de decir. 
: guen a nuestro país (aunque nos : 

: digas que los viste en una tienda : 

E por ahí, no te dejes engañar). 
: Hemos tratado de que se den : 
: cuenta del mercado que se están : 
: perdiendo, pero lamentablemen- : 
: te no podemos hacer más, pues ; 
: como tu sabes la decisión final la : 
: tiene ellos. Ojalá que dentro de : 
: algunas ediciones te podamos dar : 
: buenas noticias. ; 


: Queremos agradecer la 


"remodelados", creo que no le vaa 


CESAR NILO 


Diddy's Kong Racing 


cientos y cientos de ca 
tas que nos envían día a 
día a nuestra Editoria 


¡Gracias a todos! 


Les quiero contar que el otro día 
me compré un Memory Pak de co- 
lor rojo, el cual tiene más capaci 


dad de almacenamiento que el gris : 

de Nintendo. Estuve varios días gra- ' 

: Apreciados amigos de Club 
: Nintendo: la presente tiene por 
: motivo comentarles la calidad de los : 
: juegos para Nintendo 64 que han 
: salido hasta la fecha. Comenzaré 
: por decirles que los juegos que más 
me han gustado (hasta ahora, y to- : ciones cambian, todo para bien. 
: mando en cuenta los que he jugado : 
personalmente) son International : 
: Superstar Soccer 64, GoldenEye 


bando en él sin ningún problema, 
pero de repente ya no grabó más, 
¿por qué sucedió ésto? 


RENE ROZAS 


Lamentablemente amigo fuiste : 


engañado por uno de estos '"se- 


ñores" encargados de la pirate- : 


ría y como todos ya sabemos, 


ahora no tienes dónde recurrir : 
para que te lo arreglen. Te recor- : 
damos que no compres acceso- : 
rios ni juegos que no tengan el : 
sello de nuestro distribuidor ofi- : 
cial, por que como bien dice el : 


dicho "Lo barato simpre cuesta 
caro", no lo olvides. 
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¡Increíble!, jamás pensé que existie- 
ra una revista dedicada sólo a jue- 
gos de Nintendo, ¡es genial! (pare- 
ce que exageré un poco, ¿o no?. 

Hola amigos, espero no molestarlos 


tener toda la colección de su revis- 
ta, si me siento un fiel lector, pues 
desde que la compré por primera 
vez, los he seguido hasta ahora y 
espero poder llegar a ver la edición 
número 1000 o quizás la 2000. 
Gracias por su tiempo. 


GONZALO PEREZ 


En realidad recibir cartas de este 
estilo, nos da mucho gusto y a la 
vez nos da más ganas de seguir 
trabajando para ustedes en este 
duro oficio de jugar Nintendo 
(como tú dices). ¡Ah!, no nos en- 
vidies tanto, pues hay meses que 
ni siquiera podemos jugar (y Ryo 
se enoja bastante) y tenemos que 
trabajar sólo en el computador 


: escribiendo texto, texto y ¿adivi- 
: na?, más texto. 


$ 


007 (el mejor de todos) y Shadows 
of the Empire. Entonces yo me pre- 
gunto, si son capaces de producir 
juegos de esta calidad, por qué lan- 
zan juegos como Doom 64, el cual 


no me parece aceptable para una : 
: consola de 64 bits (que supuesta- : 
: mente es la mejor del mercado), ya : 
: que a mi parecer Doom 64 no ocu- : 
: pa toda la capacidad del sistema, lo 
; cual no es bueno ni para Nintendo 
: ni para nosotros los videojugadores. 
: Ojalá me tomen en cuenta y publi- 
: quen esta pequeña carta (¡Uf!, me 
cansé).Atentamente y deseándoles 
en su duro y difícil trabajo de jugar : 
y jugar títulos de Nintendo para : 
todas sus consolas (¡qué envidia!). : 
Quiero decirles que a pesar de no : 
: En realidad agradecemos mucho 
: tu pequeña carta (y eso que la 
E resumimos por razones obvias), 
: y la cual tiene mucha importan- 
E cia para nosotros, pues sus co- 
: mentarios son muy importantes 
«¿ y valiosos. Con respecto a tus 
: comentarios, nosotros tratamos 
: de ser bastantes objetivos con 
: nuestros análisis y no tratar de 
: venderte un juego que a final de 
: cuentas no te guste y después nos 
: trates de matar por eso, además 
; que sabemos que los juegos para 
: Nintendo 64 son un poco caros 
: y no todos nuestros lectores tie- 
: nen acceso a ellos. Con respec- 
: to a Doom 64, nosotros nos re- 
: ferimos a que ésta versión, es 
: mucho mejor a las anteriores 


lo mejor, su fiel lector. 


JUAN PABLO REYES 


$ 


: versiones de este juego. Obvia- 
: mente hay juegos muy buenos 
: como los que tú nombras, ade- 
: más de Turok (el cual nos parece 
: genial en todo sentido) y son 
: ellos los que hacen ver a juegos 
: como Doom ya primitivos (es 
¿ como comparar el primer Street 
: Fighter con King of Fighters '97). 
: Todo cambia, los tiempos cam- 
: bian, los juegos y sus programa- 
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E ¿Cuándo va a ser el día en dejen de 
: lado por completo al viejo Super 
: NES?, ya que yo poseo un Nintendo 
: 64 y es genial, lo máximo. Mi ex- 
: Super NES ya lo boté a la basura y 
E no quiero ver más juegos de mala 
: calidad en esta excelente revista. 


MARCELO GALLEGUILLOS 


: ¡Uf!, qué carta. Dejar por com- 
: pleto de lado al querido Super 
: NES, es prácticamente imposible 
: ya que la mayoría de los 
: videojugadores de Nintendo po- 
: seen esta consola de mil bata- 
: llas (y que aún sigue vigente). 
: Piensa que no todos los lectores 
: tiene acceso al Nintendo 64 
: como tú y que muchos han teni- 
: do que gastar todo su dinero 
: para poder obtenerlo. Lamenta- 
: blemente tu petición es muy di- 
E fícil de cumplir y además, es la 
: primera carta que nos llega con 
: una sugerencia así. Nuestra mi- 
: sión es poder complacer a todos 
: nuestros lectores y no solo a un 
; grupo de ellos. Ojalá nos com- 
: prendas. 


EA 
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Videojuegos y accesorios 
NINTENDO?” 


Todas las novedades en sistema N-64 las encontrarás 
primero en nuestra fienda y al precio más conveniente. 


Diddy Hong Racing 

Aerofighters Assault —qar?s y 
Mission Impossible : i 
Duke Nukem ASS” 0 


San Francisco Rush 7 E 


| Mortal Hombat Mithologies 
WCW vs NWO 
“Y Á Lamborghini 

JS. > NBA JAM 98 


> y dde Lom sr 


Paseo Las Palmas 2209 Local 051 ¡No Confundas! 
Fono 2328683 Fax 2318130 Providencia - Santiago. 


¡CONSULTANOS ANTES DE DECIDIR TU COMPRA! 
EJ 


Todos los ¡¡Bajamos los 
juegos recién Precio sl pl 
salidos en 


U.S.A, 
SUPER NINTENDO 


Entrega tu DUPER NINTENDO 


En parte de pago 


Por un NINTENDO 


e Cambio de Juegos de 
Super Nintendo y 
Nintendo 64 


Sucursal 1: Providencia 2105 + Fonofax: 232 9704 
Sucursal 2: Apumanque Local 607 


DESPACHOS A PROVINCIAS 


LLAMENOS CON LA LISTA DE JUEGOS Y EQUIPOS 
SUPERNINTENDO Y GAMEBOY QUE TENGA, PARA QUE LE 
HAGAMOS UNA COTIZACION DE CUANTO TIENE A SU 
FAVOR Y DE ESA MANERA CALCULAR LA DIFERENCIA A 
CANCELAR. EL SALDO EN 3 CHEQUES. 


Deseo saber si el 3D Stick de mi 
control para el N64 se daña con fa- 
cilidad, ya que he notado que está 
un poco suelto en comparación a 
cuando lo compré. 


JUAN HERNANDEZ 


Es bastante común que el 3D 
Stick se vuelva más sensible con 
el uso a que es sometido, pero 
eso no afecta en nada el funcio- 
namiento del control. Lo que si 
debes tener cuidado de que no 
se te caiga el control al suelo, ya 
que un golpe así, sí podría traer- 
le daños severos al 3D Stick. 
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Les queremos reclamar por una cla- 
ve de DK l,era para sound test y el 
truco era "En erase presiona: aba- 
jo, A, R, BY, abajo, A, Y." y no fun- 
cionó... ¿Podrían dárnosla de nue- 
vo? 


JORGE MALUENDA 
PABLO ZENCOBICH 


La verdad es que tal vez no fui- 
mos lo suficientemente claros 
cuando dimos ese truco (sí, las 
disculpas de siempre), pero te- 
nemos que decirte que no nos 
equivocamos. Este truco carga 
una especie de Sound Test, no 
como el típico al que estamos 
acostumbrados, sino que debes 
presionar Select para cambiar la 
música de fondo. 


¿Cómo se llega al planetaAquas (en 
la ruta difícil)? (STARFOX 64) 


RODRIGO ABARCA 
SEPULVEDA 


Para llegar al planeta donde ocu- 


- pas el Blue Marine sólo debes lo- 


grar obtener más de 100 enemi- 
gos derrotados en tu marcador 
en el Sector Y. ¿Qué simple, no? 


HTA: 


STAR WARS 


SHADOWS OF THE EMPIRE 


(Nintendo 64) 


STAR WARS 


SHADOWS OF THE EMPIRE 


(Nintendo 64) 


NBA HANG TIME 


(Nintendo 64) 


THE FLINSTONES 
(Super Nes) 


THE FLINSTONES 
(Super Nes) 


TETRISPHERE 
(Nintendo 64) 


LEGEND OF THE 


MYSTICAL NINJA 


(Super Nes) 


Ver los créditos... 


Obtener más armas y 
derrotar a los 
enemigos 
rápidamente... 


Jugar como Boon o 
Tobias de Mortal 
Kombat... 


Ver los créditos... 


Invencibilidad... 


Acceder a diversas 
melodías del juego 


en el menú Audio...- 


Obtener 
Hamburguesas 
ilimitadas... 


En un juego nuevo ingresa 
como nombre la palabra 
"_Credits" (el primer carácter 
es un espacio). 


En un juego nuevo ingresa 
como nombre la palabra 
"_Jabba". Esto se hace en 
dificultad Jedi. 


Ingresa como nombre "Mortal" 
o "Kombat" y luego tipea 0004 
como PIN. 


Ingresa el password HOAGIE 
TAKES COLD TREES 


Ingresa el password MS 
STONE MAKES WEIRD 
JELEY 


Empieza un juego nuevo e 
ingresa como nombre lo 
siguiente: G (cabeza de alien) 
MEBOY 


NOTA: Para poder ingresar los símbolos 
especiales, presiona L, C- derecha y C-abajo al 
mismo tiempo. 


Ingresa este password con 
mucho cuidado: — 
vxZ++1h:0 Ynn3+1$T+KKhG 
I< + HXO rn 


Diddy W DrumsticH 


% FA 


En un nivel al a los bos a de todos] 
tas pistas, podrás enfe al jefe del: 
nivel quien : 
te retará a 

una carrera 

en una pista 
especiaí. Si 
consigues 
ganarle, te 
propondrá 
un nuevo 
reto que 
consiste en 

encontrar y 

tomar las 8 monedas de cada una de las 

pistas del nivel. Estas monedas están 
regadas por 
las pistas y 
muchas 
veces se 
encuentran 
ocultas en 
caminos 
alternos o en 

atajos que a 

primera vista 

pasan 
desapercibidos, así que si no te habías 
dado cuenta de algún camino, podrás 


El auto con el que E 
“puedes ir a grandes 
elocidades por tie- 
Erra. Si llegas a caer 
en el agua, podrás 
flotar gracias al aire 

de las llantas, sin 
embargo, tu veloci- 
dad se verá muy re- 
ducida. 


El Hovercraft que se 
desplaza con facili- 
dad en cualquier tipo 
de terreno, aunque 
acostumbrarte al con- 
trol de este vehiculo 
te puede tomar un 
poco de tiempo. El 
Hovercraft es el único 
de los vehículos que 
sí puede "saltar", 


El avión te será muy Útil en escenas como/la últi- 
ma del primer nivel, donde no existe piso Y la pista 


va por sitios que se encuentran en partes altas y hacerlo 
; que son inalcanza- mientras 
bles con los Otros ve- buscas las 

hículos. Con el avión que te 

puedes hacer acroba- hacen falta! 

cias o somersaults, Desafortu- 

que son muy útiles naádamente, 

para esquivar proyecti- esta tarea 

les o para pasarte de obtener 

detrás de alguno de las monedas 

tus perseguidores y no es tan 


fácil.ya que 
también tienes que llegar en primer lugar, 
lo cual es muy difícil sobre todo cuando 
las monedas 
están en 
posiciones 
muuy 
incómodas Y 
cuando 
están en uñ 
lugar que te 
impide tomar 
atajos O 
turbos. Aqui 
te vamos a 
hacer la primera recomendación: Mea 

: y ; de tomar la mayor.cantidad de monedas 
primer lugar si 3 ue "AS que puedas desde la primeta vuelta. y en 
vieres obtener un e E caso de que existan monedas en 
y caminos diferentes, toma primero las que 

estén en elcamino más argo. para * 
60 después te concentres 

en los atajos: 


dispararles. 


Para poder competir 
en las diferentes pis- 
tas del juego, tienes 
que ir juntando globos 
para ir abriendo las 
puertas. Sólo puedes 
abrir las que tengan 
un número menor o 
igual al número de 
globos que tienes (tal 
y como ocurre con las 


graste obtener e | primer lugar - 
- contas 8 monedas 
en todas las 0 
de un nivel S 
i además de 
- conseguir un globo 
por cada pista, te 
enfrentarás otra 
vez al jefe que 
- ahora se pondrá 
más loco, ya que 
llas trampas que te 
va dejando serán 
puestas en lugares que causan mucho daño. 


"Mientras vas compitiendo, te encontrarás con 
"globos que te dan items dependiendo del color 
que tengan. Si tomas dos veces consecutivas un 
globo del mismo color sin haber usado el item del 
primero, entonces recibirás una mejora a este item: 


ff Los globos rojos te dan un misil que 
al ser disparado sigue derecho 
hasta chocar con algo. Al decir que 
| sigue derecho, nos referimos a que 
si estás en una subida y disparas el 
A misil, éste seguirá su camino 
hacia el cielo sin desviar de dirección 
aunque la subida haya terminado. Si 
onsigues otro globo rojo (sin usar el 
misil) obtienes el misil teledirigido que 
seguirá al competidor enfrente de ti. 
===.) Cuando toques un tercer 
globo rojo (teniendo el misil teledirigi- 
do), podrás disparar 10 misiles. En caso 
de que gastes hasta 9 de ellos y 
tomes otro globo rojo, el contador 
regresará a 10. 


22 ] Los globos azules, rojos y amarillos te 
=3 dan un imán. Cuando lleves a un com- 

¡ petidor adelante de ti podrás “atrapar- 

i lo” para tomar más velocidad y puedas 

j rebasarlo. Sin embargo, 

== tienes que estar algo 
cerca de él, ya que el imán no es muy 
poderoso; aunque conforme vayas E 
-mejorando este item, la distancia entre hi 
el competidor de adelante y tú, podrá P 
ser nouer: Para que sepas si el opo- o 

¡ nente está en el rango de ” 

3 alcance del imán, activa este poder 
sin soltar el botón y si sale una cruz 
señalando al competidor de enfrente, 
entonces puedes soltar el botón para 

que el imán lleve a cabo su función. 


Cuando consigas vencer al jefe por segunda 
vez, obtendrás - 
uña pieza del 


. amuleto y podrás 


competir en todas 
las pistas segui- 
damente, o sea, 
en modo de Gran 
Prix. Si logras 
quedar en primer 
lugar general, 


además del 


globo, consegui- 
rás una estatua de oro con la forma del genio. 


Los globos azules te dan ' 
un boost con 3 
el que 
saldrás rápi- 
do por unos 
instantes. Si 
consigues 3 
globos 
azules, el .. 
poder del boost será 
impresionante. ' 


nr.” 


Los globos amarillos con 
estrellas moradas te dan 
un poder que 
te hace 
invulnerable 
por unos 
instantes. 
Conforme 
vayas 
mejorando el item, el 
tiempo que dure este 
poder será más largo. $ é 


d r— 


MES PUE ES A A z 
Los globos verdes te dan . 
aceite que ocasionan que 
los vehiculos se resbalen. — 
La mejora del aceite es la 
mina que 
causa mayo- 
res daños. Al conseguir el 
3er. globo verde, obtienes 
Una burbuja que captura 
al vehículo 
que pase por 7 
ella y lo manleoSe ence- 
rrado por un rato mientras 
lo eleva quitándole mucho | 
tiempo. 
E E  eqéP$gr $ > 


lamente. 
Esto: puede tra 


Na TH Lee TL e 
-p ES 212 U*? 01:12:55 1 
por su tamaño no les. ] é 


importará apostar a os 


E te abren una escena 

; : A nde podrás enfrentarte 
lava candente. É 5 Os 3 personajes controla- | 
UCPU en las escenas de 


tendrás 
que 
hacer 
diferen- 
“tes co- 
sas para . 
ganar una parte del amuleto con la 


dar como el único. EBbreviviente ! 
mbate o que necesites llevar 3 


|: demás Modas que cuidarte de qué 
atropelle, ya que pierdes velocidad. 


esta prueba, podrás 
contar con la ayuda 
de los items que 
consigues de los 
globos rojos y 
azules. De hecho 
estos 2 globos 
E presentes 
¿en las pistas de los 


bre ballenas 


r ' 1 > Y minas (e 
te va a llevar NAS gan primera vez) | 
a correr y : > > . 

“dentro de un 
¡¿gaieón, so- 


do encuentro 


y cubiertas 
de barcos, 
sel cuevas y por el interior de una forta- 
sj leza. En 
estas pistas 
existen más 
caminos 
alternos 
donde algu- 
nos son ata- 
jos y otros burbujas que 
esconden te arroja este 


3 
nl 
A 
A 
z 
A 
A 
monedas. Ñ individuo 
A 
, 
A 
1 
: 
A 
E 


hace mucho 
más dificil tu 


do llegues a 
rebasarlo, 
ten cuidado 
de no quedar 


encerrado en 
una de las 


(este consejo 
es para la 2a. 
parte); trata 
de pasarlo 
usando un » 
boost para hd 
no quedar 
tan cerca 


El siguiente nivel se 
encuentra en una zo- 
na bastante fria lama- 
da SnowFlake Moun- 
tain. Aquí encontrarás 
muñecos de nieve, 
cuevas formadas por 
hielo, inmensas bolas 


de nieve que ba- 
jan rodando por 
pendientes, la- 
gos congelados y 
hasta una aldea lo- 
calizada por la 
mitad de una de 
las pistas. 


y burbujas : 
(en tu segun- 


contra este - 
jefe), lo que 


misión. Cuan- : 


E 


d | 


NN 


E “e _ a e — 


Por cierto, en la pista Snowball Valley en- 
Econtramos un bug (el primero de este 


y juego), que 
consiste en 
llegar a la 

entrada del 


Figlú donde 
vienen bajan- 
Edo las bolas 
de nieve. En 
ÉS la parte de la 
¡AR derecha del 
iglú (sin 
entrar en él), usando el Hovercraft trata 
de saltar la 
reja lo más 
pegado 
posible a la 
derecha y 
así atravesa- 
rás la pared 
del fondo 
para llegar a 
la meta. Esto 
no es un 
atajo, ya que lejos de adelantarte, te 
regresa al principio de la vuelta; sin 
embargo, es un bug chistoso. 
E O E O O 


Dragon Forest 
es el 4o. nively 
j como podrás 
observar, com- 
petirás por lds 
calles de una 
aldea o inclusi- 
3 ve, en el inte- 

"1 rior de un casti- 
¡ llo. Existe un río 
que está lleno 
de troncos que hacen más difícil la carrera, 
porque además 
de alentarte, 
pueden pegarte 
si otro competi- 
dor choca con 
' ellos, ya que 
esto ocasiona 
que el tronco 
comience a 
2 girar. Cuando 
' estés compitien- 


do por las 
calles de las 
A Aúdeas, abre 
bien los ojos, 
existen atajos 
muy bien 
disfrazados, 
como este.pozo 


El jefe de 
esta parte 
del juego es 
una morsa 
que compe- 
tirá contigo, 


quién llega 
primero al 


camino que 
pasa por 
una cueva 


para ver 


final del 


muy profun- 
da. En esta 
parte es ne- 
cesario que 
ya te hayas 
acostumbra- 
do a usar el 
Hovercraft, 
pues éste es 
el vehículo 
que vas a 
usar. 


El jefe 
de esta 
parte, es 
un dra- 
gón que 
además 
de salir 
primero, 
ya dis- 
parando 
fuego 
que 
causa 
muchos y 
contratiempos: Para poder ganarle tendrás 
que pasar por eltinterior de 2 cuevas de mane- 
ra impecable y tomando los misiles para que 
puedas dispararle e impidas que se vaya. 
Tambien necesitarás la ayuda de los globos 
azules 
(aunque 
no de 
todos). 
ya que 
hay 
Unos 
que te 
quitan 
mucho 
tiempo 
tomar- 
los. 


Los problemas aumentarán en la segunda ! Mo o, E 
COn” = | partes del amuleto 
fienda que forma la cara 
contra de Wizpig. podrás 
pl entrar por la boca 
dra- de la cabeza que 
991, Ya está en la parte 
ES Í principal de la isla. 
dispara E Aquí adentro te en- 
mas frentarás al mismí- 
fiamas simo Wizpig, que competirá contra ti a pie (tal 
Y Ya vez te rías ahora. pero cuando llegues a 
aus enfrentarlo, verás que no es nada fácil). Ten 
rápido. i mucho cuidado con él, ya que no le importa por 
dónde estás conduciendo. 


a 0 O 0 A A A AA 
Y si 


piensas 
que es 


Sin embargo, el reto no 
acaba aquí, existen otras 4 
pistas que forman parte de muy 
un nivel lamado Future Fun poco 
Island y que son muy locas. 


n y reto en- 
Aquí tendrás que frentarte 


a Wizpig 

usando 

y tu auto, 

3 . , nm : espera 

esquivar a las naves que a a ver lo 

salen de repente, para | a que viene 

interceptarte disparando La más 

ayos láser, aunque también : adelante. 
hay partes donde estos 

ayos salen de las paredes. ] 


Por último, 
hay que — > 
mencio- 
nar 
que 
li este 
3 título 
puede 
ser ju- 
gado 
hasta (£ 
: por 4 
jugadores y que gracias a la nueva tecnología 
de Rare, los : : : 55) 
gráficos del juego 2 o0- el 72 00:18:72 L e 
no pierden cali- : Fe 5 3 
dad en estas 2 e Mo pe a 
situaciones, como 
pasa en juegos : 
como Wave Race, A 
donde los efectos 6-72 PT 00:16:72 4 
especiales de las “a ar $ 
olas se ven A ne 
drásticamente ) 
afectados. 


a 


¡También hay 
que mencionar 
que existen 
códigos mágicos 
que activan 
opciones y que 
hacen más inte- 
Fresante el juego. 
Por lo pronto no 


cuando conocimos este increíble título lo 
estuvimos jugando sin este aditamento y 
cuando ya.estábamos terminando de usarlo, 
nos informaron de esto un poco tarde. Fue una 
pena enterarnos hasta este momento, 

pero.lo. poco que pudimos jugar con el 
Rumble Pax fue grandioso. Se siente muy 

bien sobre todo al chocar o usar el boost 
después de 


con 


y con el ¡Rumble Pak! Esto 
lo estamos mencionando 


hasta este momento debido a que 


Entrevista a los muchachos de RARE 


Si recordamos el reporte que hicimos 
al E3 en una edición anterior, lo 
primero que se nos viene a la mente es 
el gran trabajo que se encuentra 
realizando Nintendo y Rare, con sus 
juegos Banjo-Kazzoie y Conker's 
Quest, de los cuales pudimos ver 
imágenes increíbles, pero algo que se 
nos olvidó mencionar fue lo que estos 
chicos nos comentaron en forma 
exclusiva de sus proyectos (ya que se 
dijo que no habría conferencia de 
prensa por parte de Rare, pero como 
somos muy movidos, hablamos con 
Scott Hotchbers, Gerente General, 
quien amablemente nos concertó una 
cita con Tim Stamper). 
Básicamente nos comentó que tienen 
grupos de entre 15 y 20 personas 
trabajando en el diseño de cada uno de 
sus proyectos y que él se encarga 


vamos a mencionar 
estos trucos. para 
no quemarlos 

demasiado pron- 
to (como 
sucedió 


Turok). 
Y ya para 
terminar, 
el juego es 
compatible 
con el 
Contro- 
er Pak 


personalmente de supervisarlos. Otro 
dato importante que nos dijo, es que 
alrededor de 120 personas se 
encuentran trabajando en diversos 
proyectos simultáneamente. En 
realidad es muy bueno el trabajo que 
realizan, pues con este método, 
pueden desarrollar ideas y técnicas de 
programación, que a futuro agregarán 
a sus juegos (tal y como pasó con 
Banjo-Kazzoie, el cual se demoraron 2 
años y medio en desarrollar, a pesar de 
que la tecnología de los videojuegos 
avanza a pasos agigantados). Una 
pregunta que no pudimos dejar de 
hacer (y que no nos hubieran 
perdonado nuestros lectores si no la 
formulábamos) fue saber si Donkey 
Kong llegaría al N64, a lo cual 
respondieron que sí, y además nos 
"casi" adelantaron (decimos "casi” por 


15 


agarrar 3 globos 
azules seguidos. 
Este tituto le va 
a hacer 
mucha 
compe- 
tencia 


Mario Kart 64 y muy 
fuerte; por ahora no 
podemos decir cuál 
de los dos es mejor, 
pero sin duda Diddy 
Kong Racing se va a 
llevar los aplausos 
Este título no puedes 
perdértelo y muy 
pronto estaremos 


de las llaves y 
monedas. 


que no lo aseguraron) que Battletoads 
también llegaría al formato de 64 bits. 
En realidad fue muy valioso el poder 
conversar con ellos, ya que además de 
adelantarnos algo de sus futuros 
trabajos, pudimos conocerlos más a 
fondo y saber lo sencillos y simpáticos 
que son. 


dando la localización 


ra las dificu 


tenoresjsólo l 


los objetivos que aparece en. 


Parte |: Frigate 


E Hostage released! 


Este objetivo es de rapidez y precisión, ya 


que los soldados que tienen cautivos a los 
rehenes al sentir tu presencia los eliminan. 
Existen ó rehenes, 3 en la parte superior del 


barco y 3 en la inferior 


Este objetivo es sencillo, lo 
único que debes hacer es 
llegar al puente y desactivar 
la bomba con el desactiva- 
dor de bombas (¡qué raro!). 


Bridge bomb successfully defused 


Es imperativo que no le dispares 
a la bomba, ni a los tableros de 
control para evitar que el 
objetivo sea anulado. 


” — it 
Tracker bug sticcessfully planted on Pirate 
ni 


En la popa del barco se 
encuentra el helicóptero que 
Janus está por robar, 
colócale el Bug Rastreador 
para que puedas seguir 
su rastro. 


OHMSS 


00 Agent. James Bond 
Mission 4: Monte Carlo 
Part ¡: Frigate 


ú 


a. Restataf a los prisioneros. 
b. Desarmarfa.bamba del puente. 


OBJETIVOS PRIMARIOS: 


c. Desarmar la Bbombadel cuarto de máquinas. 
d. Colocar el bug rastreadOn.en el helicóptero. 


En esta ocasión, la bomba que 
debes desactivar se encuentra en 
el cuarto de máquinas (obviamente 
está en la parte inferior del barco). 
Sencillo ¿no? 


A y Es necesario que utilices la ametralladora DK5 con 
silenciador a lo largo de todo el nivel, ya que los 
guardias que tienen presos a los rehenes, pueden 


| 
, 


Esta misión es muy desesperante, ya que sólo te 


permiten que un rehén muera, aquí te mostramos la 
ruta con la que pudimos completar el nivel. 


E 


Hb» 


1 +” Sube por la puerta de enfrente (1) y entra por la primera puerta de la 
ENE 
e JE) 


“ll izquierda (primero mata al soldado que está enfrente. Dirígete hacia la 
“$ proa, para ser más precisos hacia el puente. Antes de entrar en dicha zo- 
' na, entra en todas las puertas y elimina a los sol- 
¿Í dados. Ahora sí, entra al puente, rescata al pri- 

¿if sionero y desactiva la bomba (2). Sal por la puer- 
ta de la derecha y sigue hacia las escaleras (3). 
Entra, elimina rápidamente a los soldados y res- 
cata al segundo rehén (4). Enseguida, entra por 
la puerta de enfrente y rescata al tercer rehén 

008 O (5). Regresa a la 
puerta de las esca- 
leras y a la derecha 
encontrarás otras es- 
caleras que te 
llevan al cuarto de 
máquinas (6). Baja 

por ellas y elimina a 

todos los soldados 

antes de bajar por 
las segundas esca- 
leras. Al bajar entra 
por la primera puerta 

de la derecha (7), elimina a los soldados, baja 

para rescatar al cuarto 

rehén (8) y regresa 

al cuarto por donde 

llegaste. Abre la 

puerta de enfrente y 

rescata al quinto (9). 

Sigue tu camino y 

encontrarás al último 

rehén (10). Sigue de 

frente y encontrarás 

la bomba del cuarto 

de máquinas, desac- 

tívala y regresa a la 

puerta anterior para 

subir por las escale- 

ras. Al subir sigue de 

frente, pasarás 2 

puertas y llegarás 

hasta un cuarto de 

almacenamiento, 

abre la reja y 

; encontrarás el heli- 

cóptero. Colócale el Bug Rastreador y huye 

hacia tu lancha. (11) 

0000000000000009090 


, Superficie Destruye las 4 


cámaras para po- 
der completar es- 
te objetivo. Una se encuentra 
en la tercera cabaña de la 
l_——Iderecha, otra dentro del disco de comunicaciones, 
una más en las 
2 cabañas enrejadas que están atrás del 
disco de comunicaciones y la última que 
está al final del camino de la 
anterior. 


a. Destruir él equipo de vigilancia. 

b. Rompe Ma. con el bunker. 

c. Destruir el licóptero de apoyo de Spetznaz. 
d. Entrar al bunker” ay 


3? 


1 


A 
á 


Para poder entrar 
al cuarto de co- 
municaciones - 
que se encuentra 
en la antena, de- 
bes obtener la 
llave que tiene un 
soldado que está 
en la tercera 
cabaña de la de- 
recha (sí, en la 
misma que tiene 
la cámara). Una vez que tengas la llave, dirigete 
hacia la antena, entra al cuarto de comunicacio- 
nes y destrúyelo. No intentes hablar por la radio 
o serás detectado por los soldados. 


Seguramente ya habrás 
leído nuestro reporte 
sobre este increíble 
título de Rare, a 
nuestro juicio uno de Bomb placed on Hound MI-4. Corre hacia la en- ? 
los mejores de la trada del bunker 2 
- nueva generación que (la cual se en- (ÓN 

se colocará entre cuentra a la derecha Y) 
los favoritos de de la:¡anteaci8a 
los videojugadores. : e E 
4 Y seguramente OBLEOTIVE 02 COMPLETED encontrarás un 
. también ya sabes que E : | helicóptero. 
está basado en la FP el di e Colócale la 
película del mismo bomba. aléjate y disfruta de unos bonitos fuegos 
- nombre que se estrenó artificiales como los que se queman en las fiestas 
hace casi dos años en de fín de año. 
nuestro país y que ..o. 6000009508406. 00000000000000000 
- protagonizó Pierce 
Brosnan... pero ¿qué 
- tanto sabes sobre el 
mito del agente Sólo entra al bunker para 
secreto más famoso de terminar.con la Misión. 
todos los tiempos, 
James Bond? 


!] ' y 
' ' Creo que 
EY está de más 
decirte que si 
te quedas demasiado tiempo fiente a una 
cámara, se activa la alarma y aparecerán 
unos soldados bien malditos que vienen 
blindados, te lo comentamos sólo por si se te 
había olvidado. Trata de hacer rápido los 
objetivos para evitar la pérdida inútil de 
sangre (obviamente la tuya). 


Parte ll: Bunker 


Ñi 


¡[0 (MoY:9Y) Al fondo del corredor 
que sale de fren- 
te a las celdas, 
encontrarás a un 
soldado que tie- 
ne en su poder la 
lista de muertes. 
En este cuarto 


En este cuarto, 
que también se 
encuentra en la 
parte superior 
está dicho 
VideoTape. 


<a Objetivo C: 


Destruye las 6 
cámaras que se 
encuentran en el 
bunker; una está 
en uno de los 
pasillos de la 
parte de abajo, 
otra en el cuarto 
de ventilación 
(arriba), la terce- 
ra en el ducto de 
ventilación (arri- 
ba), en el pasillo 
que lleva al sa- 
tón principal del 
bunker encontra- 
rás la 4ta. (arri- 
ba), en el cuarto 


niza7 


que está en la 
parte superior, 
hallarás la lista 
de staff y así 
completarás el 
objetivo. 


(arriba) y la 

última se 
encuentra a la 
izquierda del 
salón principal 
del bunker 

(antes de la 
salida). 
90000000000 


IDIMOWÓS Any 


“A hondy, lotus 
satung mixturo 
of unasbamod 
ox And outragoous 
iamasy 


“As damnibly 
readable 33 «ver 


James Bond, el agente ! 


secreto 007 del servicio * 


británico, es la creación * 
del novelista lan  : 
Fleming (1908-1964), 
quién fue un oficial de 
la Inteligencia Naval 
Inglesa durante la 
Segunda Guerra 
Mundial. 


Fleming escribió 12 
novelas y dos 


y 1964 en su villa de * 
veraneo, ubicada en las ' 
costas de Jamaica y a 
la cual llamó Golden- 
-ye. La fórmula del éxi- 
to de Bond ha sido la : 
mezcla de humor, 
acción, suspenso, 
erotismo y alta 
tecnología. Nunca ha 
existido un filme de 
Bond que no tenga 
este tipo de elementos. 


FORE VER 


Son muchos los 
detalles curiosos qu 
podemos encontrar 

en la historia del 
Agente 007, pero sin 
duda el de cómo dio 
Fleming el nombre a 
su agente secreto es 

uno de los más 


relevantes: mientras 
el novelista británico 


concebía las caracte- 
rísticas de su 


personaje, no dejaba 
de pensar cuál sería ' 


el nombre adecuado 
para su agente 
secreto. 


Pero al echar un 


vistazo al librero de + 


su estudio, rápida- 
mente encontró la 


respuesta, pues en el * 


lomo de uno de los 
libros colocados allí 


se podía leer: “Birds * 


of the West Indies” 
(Aves Nativas del 


Oeste) Fifth Edition, - 


by James Bond. 


Objetivo D: 
El manual es un 
objeto muy im- 

i' portante, motivo 
por el cual lo 
tienen bajo lla- 
ve en una caja 
fuerte de doble 

A A —— a combinación, 
esto "significa que deberás buscar las 2 pas 
para abrirla. La primera la trae un guardia que 
está cerca de la caja fuerte (en la foto, Bond se 
encuentra tras la puerta de las celdas y el cuar- 
to al 9 nos referimos es el de la izquierda). 
5 La segunda llave |f 
la trae uno de i 
los soldados que 
está en el cuarto -. e | 
de control. | A A Ñ | 
Í Ahora sí, regresa | 6” os | 
a la caja fuerte y * : a 
i obtén el manual de operaciones de 
GoldenEye. 
1NUOCOOCOOLALLCIACCOL.U.00O9N8000009 
: Bueno, te hemos dado 
todo un rollo para explicarte 
cómo completar las misiones, 
pero aún no puedes salir de 
Huye con Natalya antes de esa apestosa celda a la que 
que el bunker vuele en mil fuiste confinado, o de plano 
pedazos. los enemigos se abarrotan 
como si les estuvieras regalando 
algo. Pues aqui te mostramos la mejor 
ruta para que salgas sano y salvo de esta 
pesadilla. 


Natalya: We've got to escape! 


$60... . EC. E. 


+Antes que nada. 1 nd: The name's Bond, James Bond 
“habla con 
INatalya para con- 
“solaria (íffesto no 
ete afecta en nada. 
TO los diálogos 
*son buenos, sobre 
todo cuando 
James trata de enga- 
ñar al soldado). Pero 
vamos al grano, revisa 
entre tus objetos y 
encontrarás que tu 
reloj tiene un dispositi- 
vo magnético (2)vé 
hacia la reja y usa la 
llave para poder salir 
(3). No liberes a 
Natalya. ya que es muy  - ' 
- torpe y te encanta atravesarse ente los disparos. PIEKEO UR A CELL KEV. 
por lo que es presa fácil tanto para los soldados. 3 


como para ti. 
Vé al primer cuarto 
4 . : después de las 

celdas, elimina a los 
soldados y espera al 
resto de ellos, que E 
llegarán en manadas — 
(4). Aquí obtendrás la 


e nio 


primera llave de la 
caja fuerte. 


== rayo que Janus está a punto de lanzar desde el 
4 GoldenEye. (12) 


En la primera balacera, si tienes suerte obtendrás 
ta tarjeta de acceso para el área siguiente; si es 
así vé hacia el fondo (5) toma la lista de muertes, 
destruye la cámara y regresa a la escalera del pa- 
sillo (6). Si no obtuviste 
la tarjeta de la puerta, 
vé a dicha escalera. 
Llegando a ésta, dis- 
para como loco para 
que salga la mayoría 


de los enemigos. 

Entra al cuarto de 

la derecha y obtén 

la lista de Staff (7) y 

vé hacia el pasillo 

(8). 

Ten cuidado en es- 

te pasillo, ya que 

hay 3 metralletas 

automáticas (9-10-11). 

Al salir destruye la 

cámara del pasillo, 

la del cuarto de ventilación y la del ducto de 

Y ventilación, recoge el VideoTape en el siguiente 

Y cuarto. Después dirígete al cuarto de control y si 
Y no obtuviste la tarjeta de este cuarto, sólo dispa- 
ra para que te abran los soldados, destruye la cámara que se encuentra 

adentro. Aquí encon- 
trarás la segunda lla- 
ve de la caja fuerte. 
Si no obtuviste la pri- 
mera tarjeta de la 
puerta junto a la caja 
fuerte, de donde ob- 
tienes el VideoTape 
baja las escaleras y 
vé por la lista de 
muertes y la cámara. 


Limpia el salón principal y destruye la cámara 
que se encuentra cerca y una vez que estés se- 
guro de haber completado los objetivos A, B, € y 
D, así como de eliminar a cada uno de los solda- 
dos, regresa a las celdas por Natalya y escapa 
antes de que el bunker se haga papilla con el 


12 talya: We should go to the main 
control room 


MIN 


me la 


Parte l: Parque de 
las estatuas 


A 
4 
abr 


Otro de los más 


curiosos es cómo llegó 


a ser tan famoso en 
este lado del planeta 
es que durante una 
- entrevista a John F. 
Kennedy, entonces 
Presidente de los 
Estados Unidos, 


comentó que uno de 


sus pasatiempos 


preferidos era leer las 
novelas de un escritor 


inglés de mediana 
fama y que trataban 


obre las aventuras de 


Dentro del universo 
del 007 existen 
distintos grados de 
agentes secretos, los 
más importantes, 
indudablemente, son 


aquellos que ostentan 
- el doble cero. Estos 
“agentes son armados 


con una pistola 
especial: la Walter 


PPK 0.6 mm, además 


de que son los únicos 


- agentes que tienen 
- licencia para matar 


(igulp!). 


3 


a, pri A: 


p " Valentin: € Good evening. Mr. Bond. Esta $ sencilla, 
These are strange times... lo difícil es legar 

z hasta donde se 
encuentra don 
Valentín. Lo en- 
contrarás en una 
caja de metal de 
color rojo. 


LS Objetivo B: 


, 71m 


E hy sim 
Una vez que descu- Sz Objetivo C: 


- Sean Connery, Geor- HP bras que 
- ge Lazenmby, Roger $ ?anus no sé 
Moore, Timothy Dal- e 1 006 
ton y recientemente HE des SE 
Pierce Brosnan son $$ detonador 
los actores que han HP gel helicóp- 
interpretado el hb tero robado, 
papel de James ? regresa a él 
Bond en la pantalla E antes de que 
grande y que se han se termine el 
consagrado como p tiempo. 
grandes estrellas [ooporccrcnnnn .........o 
por encarnar al 
007, siendo todos ' O Objetivo E: 
actores ingleses. ; 
Pero además este 
tenaz agente ha Una vez que 
sido interpretado > explote el 
por Woody Allen, Y helicóptero, 
Peter Sellers y BH busca la caja 
-— David Niven en una - negra (este 
- parodia sobre James es el nombre 
Bond. ' que se le da 
al archivo de 
La organización cr p un vehículo 


minafBLe afflAco Ríllsta todos sus viajes), que más bien es 
recurrentemente en 9 Sl 


envi de color amarillo (pa' que resalte). No puede 
las historias de $ (pa' q ). No p 


S estar lejos, 
- AA 5 A 
Bond es S.P.E.C.T.R.E $ E RN pero sí entre 
pero solamente son 


Í it upon yourself to liven up the los escom- 
las siglas del nom- » nigutito do q bros. Ya que 
- bre completo de es- : : la encuen- 
ta malévola red, q , tres, regresa 
significan Special - ess a la reja pa- Ñ 
Executive for Coun- 3 UN ra descubrir > Cuando comiences el nivel, ko: 
ter Intelligence Te- quete están , sigue el camino de la 
 rrorism Revenge E esperando. e izquierda (1), adelante 
and Extorsion o o o a encon 
S , ze puente creado 
Bien pues el con Letras (eso si 


ahora 3 A vas bien) (2). 
vienen la > PP... 


sarta de 
sandeces ; 
que corres- al 
ponden a dí Ea] 
los tips de es- ; 
te nivel, agárrate porque 


Trevelyan: Yes, the MI6 'hero', 
back from the dead 


E 
SS ” 


Llega a la estatua de 

Lenin y conversa con 

Janus para saber su 
verdadero nombre. 


poO00 00000000009 
(AN AO 
zp Objetivo D: 

a que llegues hasta el 
helicóptero, despierta a 
Natalya y aléjala antes 


de que explote en mil 
fragmentos. 


Helicopter destroyed. 


a, 


es algo complicado (gra- 
cias a los programadores), 
pero espero que te sea de ! tE 

utilidad. E hi 


Siguiendo de frente hay una caja metálica de 
color gris (3), dirígete a la derecha de ésta, pa- 


sa entre unas columnas y el cerro y a tu izquier- 


da encontrarás la 
caja roja en 
donde está es- 
condido Valen- 
tín (4), quien no 
es tan valiente, 
más bien es un 
soplón que te hace una cita a ciegas con el 
mismísimo Janus (así es, el villano de la peli- 
cula) (5). Asi completas el Objetivo A sin nin- 
gún problema. 
- Cuando sales de 
A AAA O la entrevista con 
statue. Beware him, he's a Lienz Valentín, vé ha- 
dad cia la izquierda 
(6), así legarás 
hasta las estruc- 
turas que se ven 
en la foto y dirí- 
gete hacia don- 
de señala la mi- 


ra (7). 


las) (8). Dale " Janus: No gun, 007? 
ta vuelta a la MI6 must be cutting their budget 
estatua de these days. 

Lenin y ase- j 

gúrate de es- 

tar desarma- 

do para que 

Janus no des- 

confíe de ti 


Una vez que j 

Janus admite que es Alec Trevelyan, 

mejor conocido como el ex-agente 006, él ac- 
tiva el detonador del helicóptero, por lo que 
tienes que regresar rápidamente a donde co- 
mienza la misión (que es obviamente en don- 
de está el helicóptero). 

Rescata a Natalya y busca la caja negra. No 
puede estar lejos, te recomendamos que la 
busques rápido ya que los guardias de Janus 
están cerca (10) y regresa a la reja del 


Detrás de toda 
esa basura, se 
encuentra la es- 
tatua de Lenin, 
si entras al pasa- 
dizo que marca 
la mira, encon- 
trarás protección 
(no de látex, más 
bien contra ba- 


parque, para en- 
contrar a Natal- 
ya prisionera (11) 
y a Mishkin, 
quien te llevará 
a los cuarteles 
de la KGB. (12-13) 


Flames Bond, entre ellos 


También el 007 ha 
llegado a los juegos de 
video: el primero 
del que tenemos 
noticia salió 
aproximadamente hace 


10 años y pertenecía al 


sistema de Coleco. 


Y para 
Wi finalizar te 
Y diremos 
f que algu- 
nos de los 
más famo- 
sos cantan- 
tes de 
cada época 
de produc- 
ción del film 
han sido 
amados para interpre- 
tar los temas principa- 
les de los filmes de 


podemos citar a Mat 
Monro, Shirley Bassey, 
Tom Jones, Sheena 
Easton, Paul McCartney, 
Duran Duran, A-HA y 
lina Turner, 


aa 


ió 


Agradecemos a 
Ricardo C. por 
- prestarnos el material 
necesario para elaborar 
este artículo. 


- Parte Il: Archivos Militares 


gr 


Aquí sólo tienes que salir del 
cuarto del interrogatorio, algo 
fácil para Bond pero eso no es 
todo, debes de tener mucha 
cautela o te caerá toda la 
banda. El soldado de la 
derecha tiene la llave; para no 


sufrir daño o al menos un poco, Na Natalya también está siendo 
derriba a estos 2 guardias con gg aa e e es interrogada en otro cuarto 
el terrible y mortífero KARATE del edificio, encuéntrala y tócala 
que caracteriza a James, así os antes de que se ponga histérica 
podrás salir sin ninguna p NA FE y trate de huir. 
complicación ¡Yaaaaacgahhhhh! , E ¿Y 
No tomes la pistola ni el 
cargador antes, o te 
llenarán de plomo. 


Una vez que tranquilices a 

Natalya, ella te dirá que deben 
contactar a Mishkin (quien 

: Natalya: We need to talk to Defense 


Mishkin: It is in the safe Minister Mishkin 


| 
y 
| 
| 
| 


está en la planta baja del 
edificio), una vez que lo 
encuentres, habla con él y | e. => 
te dará la llave de la caja f hn E A -_. 
fuerte (que se encuentra EEN Ahora sí, llega hasta las ventanas de la 
detrás de él) donde está la A biblioteca que se encuentran en la 


caja negra. ! planta baja, rómpelas y huye. 
E 


...0.0.bb... MM : á e. a 


En este nivel los soldados se amontonan para balearte, 
por lo que debes de tener mucha paciencia o de plano 
correr con las balas zumbándote los oídos. 

Aquí te damos una manera fácil de terminarla: 


Una vez que salgas del 

cuarto de interrogación, vé 

hacia la puerta de enfrente (1) 

(el pasillo de la derecha se 

llena fácilmente de enemigos, 

aparte de que hay más proba- 
bilidades de que te ataquen por detrás y te acorralen) (2), ábrela y corre 
de frente esquivando las cajas hasta llegar a la escalera. 


las cajas para que exploten y eliminen a unos 
cuantos soldaditos (3). Regresa inmediatamen- E 
te a la escalera, baja y espera a los soldados 
(4), elimina aproxima- 
damente a unos 20 
y asegúrate de que 
ya no salgan. 
Sube de nuevo y 
gasta unos disparos 
por si hay alguien 
cerca (para llamar 
su atención). Una 
vez que el área es- 
té limpia, vé al co- 
rredor de la izquier- 
da (5), avanza, abre 
| j ; E la puerta y elimina 
ii o a los enemigos de 
Ps esa área. Después 
abre la puerta de la 
O James! izquierda (6), entra y elimina a los soldados de 


esta área. Con la situación bajo control, entra a 
esta puerta (7) y encontrarás a Natalya. Sal y es- 
pérala, si huye (8), trata de seguirla para saber 


E 


SP de : fácilmente su ubicación, se puede encontrar en 
y: 2 cualquiera de estos 
E dos cuartos (la pri- 
La i —=N' mera foto está en 


el primer piso y la 
segunda en el áti- 
co) (9-10)... 
Natalya:“James! F Una vez que resca- 
h , tas a Natalya (co- 
mo ya lo menciona- 
mos), debes locali- 
«a zar a Mishkin, por lo 
que continuamos 
$ - desde el cuarto de 
interrogación don- 
de encuentras a 
esta mujer. Vé por 
Natalya: We could escape throu he o paa «pe fongo 
library windows. (15) de la izquierda (co- 
mo si salieras del 
cuarto de interro- 
gación) (11), baja 
las escaleras y en- 
tra a la primera 
puerta de la derecha (12), aquí no hay soldados así que no dispares innece 
sariamente, entra a la puerta de enfrente (13) y en la siguiente puerta de la 
izquierda, encontrarás a Mishkin (14). j 4 


710 


Una vez que ha- 
bles con él, que 
te haya entrega- 
do la llave de la 
caja fuerte y ob- 
“j tenido la caja ne- 


3, 


gra, Natalya te dirá que pueden escapar por una ventana de la biblioteca 
(15). Ahora sal por la misma puerta por donde entraste y regresa a la puerta 
de la derecha (16), sigue pegado a la derecha hasta la puerta de enfrente 
(17), así legarás a las ventanas (18), destruye una y salta para escapar (19). 


FRETST ME as 


Valentin: Ah, Mr. Bond, | see you have 
eluded the clutches of Military 
intelligence. 


El bueno de Valentín te ayudará 
dándote más tiempo para alcanzar 
a Ourumoy, por lo que te debes 
apresurar en encontrarlo. 
Al salir del área donde se encuen- 
tra el tanque, dirígete hacia el co- 
rredor de la izquierda, más adelan- 
9) Objetivo B: E te encontra- 

3 rás una 
ue. ud puerta abier 
" , ta, en donde 
estará 
Valentín, 
por su- 
puesto. 


000000004 


Sólo llega hasta el final del 
nivel, antes de que se termine 
el tiempo. En este nivel encontrarás varios 
civiles (todos vestidos de rojo, a lo 
mejor están en huelga), tienes cierto 
Aquí te detallamos límite de accidentes (por así llamar- 
la ruta más fácil, lo), así que maneja el tanque con 
así que pon precaución. 
acia 5. 000000000000000060400000d 
imina rápida- 
mente a los soldados que se encuentran en esta área (1). 
Dirígete hacia donde está Valentín (como ya te lo explicamos anteriormente) y regre- 
sa por el tanque 
2 fentin has contacted his 'associates as a pd + He d 
— q. 3 Ahora sobre el 
_.- 44 tanque, dobla 5] 
— Eds ; E a la derecha en 
— A , » as 3 la primera inter- 


Wip 00000000000000000000 


E >. 
id sto 


2] sección (3), sigue y encontrarás un automóvil que obstaculiza el 


BS camino, destrúyelo y prosigue (4). mE F 
E] Alllegar a la primera trinchera, sigue de fente atropellando a los , 
soldados (5). 
Apresúrate, ya que O Y 


los soldados de la SE 
derecha tienen lanza misiles y te hacen bas- 
tante daño. Al pasar la segunda trinchera, 
gira hacia la izquierda y prosigue (6). 


Em 


Cuidado porque adelante encontrarás unas 
minas, sólo destrúyelas y sigue avanzando 
(7). Al llegar a la siguiente intersección, gira a 
la derecha (8). Y un poco más adelante te 

/ encontrarás con otras minas, por lo que te 

e recomendamos tener cuidado (9) 
3 a 
o 
04:03:76 10 


Al llegar a un nuevo 
cruce, gira a la de- 
recha (10) para lle- 
gar por fin al fin del 
fin... digo... de este 
nivel. (11) 


“Parte IV: Estación 


Uno de los almacenes | > 
tiene armas ilegales, sólo | e 
destruye las cajas. 


l 7 


esoo... .ee......o o e 


E) A) 
Objetivo B: ii 


Destruye las 
ñ a E A 2 computa- 
OHMSS MA E doras cen- 
; Pp ur A Ed : trales y la 
ao nd DN pantalla 
Part iv: Depot : general que 
se encuen- 
Á tran en el 
. Destruirvarmas ilegales la e cuarto de 


a. 
b. Desi clio computadoras control para 
c. Obtener j y! 

d rar : : 

e 


e la caja fuerte 
. Recupe del helicóptero 
. Localizar el tren 'an 


OBJETIVOS PRIMARIOS: 


En el mismo 
cuarto de 


FO pea , control encon- 
> — Objetivo D: PP — trarás la llave de 
la caja fuerte. 


Yo. ce AM FOO: O €. o 
En la estación de 
trenes, hallarás la 
caja fuerte donde se 
encuentran los planos 
del helicóptero. 


Llega hasta la 
estación de 
trenes, encuen- 
tra el tren de 
Trevelyan y 
abórdalo. 


E 


Al comenzar el nivel, dirigete ha- 
cia la reja (1) del fondo y avanza 
hasta topar pared (2) y vé a la 
. derecha para ir por el almacén 
de armas ¡legales (3). Trata de 
no hacer muchos disparos o te 
caerá la banda pesada. 
Y Entra rápido al almacén y elimina a 
los 3 soldados que la 
resguardan (4). Toma em 
todas las armas y des- 
truye las cajas en donde se encuentra el armamento ¡legal (5). 
Una vez bien ar- 
mado, sal del al- 
macén y dirígete 
hacia la izquierda, 
hasta el cuarto 
de control (6), 
pero antes deja 
unas cuantas 
minas de aproxi- 
mación, para que 


los soldados que te 
traten de sorprender, 
sean sorprendidos (7). 
Al entrar al cuarto de 
control, elimina rápi- 
do a los soldados de 
enfrente y a los de la 
derecha de las cajas, 
ármate con el lanza 
5 misiles y dispárale a 
la molesta torre de la 
izquierda (8). Ahora sí ocúpate del resto de los sol- 
dados, toma la llave y destruye la megapantalla y 
las computadoras (9). 
Cuando salgas, encontrarás muchas municiones 
(de los incautos que se acercaron a tus minas), 
tómalas, camina de frente y al llegar a este punto 
da vuelta a la 2 (10). Así legarás hasta este 
e e < edificio que es la 
central de trenes (11). 
Entra por la puerta 
de la izquierda, sube 
las escaleras y a la 
izquierda encontrarás 
la caja fuerte (12) en 
donde están los pla- 
nos del helicóptero. 
Una vez con los pla- 
nos, sal por esta 
puerta (13), baja las 
escaleras, abre una de las rejas y entra al tren para agarrar a Trevelyan. 


a 


a 
E 
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Objetivo A: 


Al comenzar el 
nivel, Bond 
aparece en el 
último vagón. 

É* En cada uno de 
los vagones se 
encuentra un 
dispositivo de 
freno, por lo 
que deberás 
destruir 6 para 
que el tren se 
detenga. 


6000000000000 9 


Al llegar al vagón Una vez que Natalya esté libre. podrá 
principal, encontrarás a acceder a la 
Ourumov, quien tiene E A Natalya: He's in Cuba! información que 
cautiva a Natalya, así PA pa está en la 
como a Trevelyan y a A E : computadora del [4 
Xenia. Dispárale a 35 j . vagón principal, 
Ourumov para liberar a e por lo que 
Natalya. ; » : deberás darle 
bn tiempo antes de 


9060060 0000000000 
salir de la 


(AN Obi ti D: o... Wie. .? E trampa. 
y idad : o 5... poco. ..L.zEOC.A 
Natalya: Got it! Ya que Natalya 
You're a slug-head, Boris!-- es una experta 
== == en Internet, dale 
== “chance” de que 
obtenga la con- 
traseña de Boris 
para la computa- 
dora que controla 
GoldenEye. 


Ya con todos los anterio- 
res objetivos cumplidos, 
escapa por el hueco en 

el piso y huye. 


0000000000000004 


000000009098 


| A A 


ter. vagón: Elimina a 4 soldados 
a distancia, cubriéndote con 
las cajas (recuerda que éstas 
explotan con algunos dispa- 
ros) (1), trata de darles en la 
cabeza para eliminarlos rápido 
xi y destruye el primer freno. 
2do. vagón: En la primera parte te 
enfrentarás a 4 solados, muévete rápido y 


elimínalos (2) En este vagón hay 2 guamdias 

(3) (éstos se mueven, por lo que pueden apae- 
cer repentinamente, descarga unas balas antes 
de entrar al vagón, para que salgan al princi- 
pio). Más adelante encontrarás a otros 4 sol- 
dados (4). destruye el segundo freno y pasa 

al siguiente vagón. 


3er. vagón: Al abrir la 
puerta te enfrentarás 
a varios guardias, que 
con disparos saldrán 
de sus cuartos para 
hacerte frente. Sólo 
sé paciente y apún- 
tales a la cabeza (5). 
Una vez que limpies 
el pasillo y avances, 
un guardia te saldrá 
por la retaguardia, así 
que ponte atento 

(6). Destruye el 3er. 
freno y abre la puerta 
del siguiente vagón. 
4to. vagón: Al entrar 
destruye el 4to. freno 
y enfréntate a otra 
fila de indios... 
perdón, de soldados 
(7). Ala mitad del 


pasillo te atacarán por detrás 2 soldados, ¡CUIDADO! (8)- 
Antes de pasar al siguiente vagón, hay 2 soldados más 
9). 
cid vagón: Al entrar hay 
un guardia (si trae las 2 
UZIs, equípalas) (10). 
Pasando la primera puer- 
ta, encontrarás un montón 
de... soldados que te 
enfrentarán (11) Abre la 
siguiente puerta y dis- 
para a lo loco, ya que de 
los baños saldrán 2 tipos que estaban leyendo el manual del chacal, por lo tanto son muy 
malos, además de que los de la puerta del fondo están muy molestos debido a que estaban [' 
haciendo "cola" para entrar al baño (12), En la siguiente 
puerta sólo queda un despistado junto al 5to. freno (13)- 
Ahora regresa para darle su merecido a un tipo al que no 
le gustó cómo quedaron los 
baños con tanta venti- 
lación y te lo hace 
notar (14) 
6to vagón: Entrando, dis- 
párale al soldado que se 
encuentra en el fondo 
(15) . Colócate en donde 
estaba el soldado, dis- 
párale al último freno y 
espera a los últimos chicos (16) quienes te dan la llave de 
la última puerta (por si se te cierra). Detrás de esta puerta se 
encuentra Alec, Xenia, Ourumov y Natalya (17) 
al Fase Final: Aquí empieza : . 2 mo ñ $ __—— A 
lo desesperante. “revelyan: Good luck with the floor, 
=) Dispárale a Ourumov 
para dejar libre a 
ff Natalya, enseguida el 
j cuarto se sellará (18). 
Jj Rápidamente selecciona 
el reloj láser entre tus 
armas y destruye los re- 
maches de la ventilación 
del piso (19-20). Espera a 
ij que Natalya tenga toda 
la información antes de 
salir por el hueco del 
=j aire y cuando falten 4 
ff segundos, sal corriendo 
pero ten cuidado, ya que 
a la izquierda de donde 
sales, habrán 3 soldados 
disparándote (21) 


4 wn 
A E ll | 


Ahora sí, corre por tu vida. (22) 


Ahora pasemos con Mortal Kombat '" 

para SNES. Llega con Kintaro (puedes 

ejecutar rápidamente la clave en la 

pantalla de selección de personaje) y 

cuando estés en combate, presiona repetida y 

alternadamente los botones Y y B para que Kintaro 

se quede sin hacer nada. Después de 25 segundos verás que ocurren cosas muy chistosas. 


car. .. osos 


“te vamos a dar la ubicación de todas 
la gemas amarillas que son necesarias 
si es que quieres ver el final completo, 


al ver que la gema estaba en el lugar 
más raro o la obtienes de la manera 
más loca que te puedas imaginar. 


e... E EN A añí: 


a A , wea 
Aquílo.que/debes hacer;-es llevar la pequeña estatua que está al«principio 
de: la escena y después de haber hablado con el viejo, que está al final,toma la bombaque deja y úsala 
para destruir la estatua, ya que dentro, está la gema: A 


Ensesta escena no hay ningún 


problema, sólo, tienes que 
STAGE 42 "avanzar en lasprimera 
zona, hasta un-poco antes de 


donde aparece la parte-con fuego y correr para dar un salto 
alto para alcanzarla parte superior, donde se encuentra 
la, gema. 


La tercera: gema es un poco más 
compleja, seguramente ya, la 
viste. al comenzar la segunda 

zona de esta escena y está ubicada 
en una parte dónde no la puedes alcanzar con un simple salto, lo que tienes que hacer-es avanzar hasta la parte 

4zquierda de esta zona en donde están las esferas recorriendo el camino hecho de cuefda, ahora agárrate de la 
esfera que se mueve más rápido y justo - 
cuando estés.pasando por donde están 
los bloques rojos, sacude la esfera presio- 
nando dos. yeces hacia abajo rápidamente, 
así sueltá una bomba y con ella désapare- 
cen. los bloques rojos.que ocultaban una 
estrella que si lattomas, te teletransportas 
justo dondé está la gema ¡y listo! ya 

podemos ir a la-siguiente escena. 


Las cosas continúan fáciles, ya que esta gema está a tu paso, sólo 
” que tienes que saltar sobreún pasillo, en la parte supe- 

rior y evitar una serie de enemigos que giran y te 

estorban un poco, esquivalos y al final está la gema 
esperándote. 


Las. cosas se 

empiezan--a 

: complicar un 

poco, aquí tienes que juntar a los tres chicos: 
para que aparezca la estrella que da por.finali- 
zada la escena, entonces no, la tomes, avanza y cam- 
bia de dirección: 
la esfera verde con:resorte, con ella 
y. un pequeño impulso: (que obtie-. 
¿nes presionando el botón C-Arri-. 


ba), llegas a la parte superior de la 
estructura que está como en “zig- 
zag”,donde hay un pequeño cilindro 


del que puedes sacar una bomba 
(presionando Abajo + botón B), : 
Lo importañte- en“esta escena es 
proteger al enemigo que tiené-la 
gema, que para mejor ubicación te * 
diremos que es él tercer enemigo 


ahora rápido baja y sube siguiendo 
el camino hasta llegar a los bloques sobre los cuales está parado, pero 
rojos, los cuales destruyes con la E : BSAS lo más alejado que puedas para 
bomba. Dentro del hueco que abris; .. que asi el enemigo no se vaya a eli- 
te hay un personaje más,'al cual tie-"__minar con sus propias-granadas, 
¿después de esto A 
es pan comi-"k 4 
do, sólo toma |, 
al enemigo y sa-* N 
cúdelo para sa- 
s s 4. carle la gema 
nes que tomar y sacudirlo para ob- Po > : ES amarilla. 
tener la po gema. : E : 


tienes que destruir las bloques. 


la gema con una buena 
pués de tomarla ne puedes 


Segurament te p eguntarás c cómo eñtras por las” “ge- 
"mas en esta escena, pues ese-es el problema: queno hay. pe 
que entrar, más bienlas gemas tienen que sálir y es- 
to lo logras“al eliminar a todos los eném os lo 
: más rápido que puedas y-no les des tiempo ni de 
reaccionar, así. al l aparecer la estrella GE saca E, 


¡Después de A al enemig que op 

rAro . fa, fuego, ya puedes” seguir avanzando y 
IAGE 3 un Poco más adelante está el cilindro/de | 
donde» puedes. sacar la bomba, “enseguida a 

sube por los bloques y continúa avanzando, si ¡ quieres puedes destruir las 
esferas con puntas utilizando las bombas, pero. esquívalas hasta llegar 
al hiueco que contiene la gema, sólo,que pfimero tie- 

nes que destruir las dos paredes dé bloque rojos 
con bombas, 
así que. mínimo E: 
tienes que- dar PSA 
Y) una vuelta más 


“de rocas, aquí 
lo importante es 5 qáé Ruidos la cabeza, prime- 
ro avanza hásta llegar a unas plataformas que te 
permiten subir trasan más saltas Y asha, ¡esquivar k 


pero” por la 
parte de arriba y / 
en la primera 
plataforma, está 
la gema (en | 
foto apenas y se 
ve en la esquina súperior izquierda). 


ma, la tienes que € Encóntiar en el camino 
: UN poco antes de llegar a la- estrella que da por finalizada la escena, lo : 
que no tienes que titubear al tomarla ya que es muy arriesgado, pues te 
puedes caer; sólo corre. para Ea la tomes. 


, Aquí no. te vayas con la idea. =U AGE 2 da de 


de que ya llegaste al final y > 
no Hay gema, | lo que pasa es quer ne- > 


Hrellá del final del la esceña no lan tomes ; 


más bien continúa subiendo sobre los” 
A en a an EST y ya en nel fir, - 


forma horizontal y lo único que debes acera es pasar 
de largo donde está la-estrella que te saca de la es- 
cena, entonces necesitas correr y dar un gran  * 
salto, además al ir cayendo ve presionando” 
C-Derecha para alcanzar allegar a una pla-> 
taforma que está más adelante; repite la Ez 
jugada para llegar a.Otra plataforma 

<Q 


que.está más a la, derecha, donde 
está la gema y otra estrella que te sa; 
ca de la escena. 6 


sin problemas;no olvides avanzar rápido con ges de los botones C. 


zaráñ a salir pequeños insectos, pero después de 


El tiempo es tu peor enemigo en esta escena, 
necesitas ir astoda velocidad en todo 
momento para, ir iganando tiempo, así 

' después de teletransporfárte- con la pri- 
mera estrella, regrésate rápido para sacudir la esfera blanca que se ve en la 
foto y puedas continuar avanzando antes de que el camino se destruya y luego 
de teletransportarte con la segunda estrella; verás.una esfera más.dentro del cír- 
culo, sacúdela para sacarle la gema y tómala rápidamente para salir de la escena 


Y SVAGE 


escena-es parecida“a la 2-3, sólo. que 
aquí tienes que seguirte de laFgo.en 
donde, está la estrella que te saca de 


ARIES la-escena- con ayuda de las cuerdas de.- 


enemigos Y avanzar de cuerda en n Cuerda, pero no te tardes demasiado o los engpizos se caen y al final”, 


% 


_Aquí'te colcei Ml á: Le gema de, esta 
un enemigo. a quien: ; S SE está á ari : (212 D.7 

a le tienes que, sacarla ' 0 
gema antes de clifrinayll así que la técnica es la 
guiente: Cuando te ataque, de inmediato salta y agarra 


Oo 


para llegara. hs tienes que, saltar. de esfera en €s- 


a] enemigo por la cabeza, ahora presiona'abajo(o C- * fera esquivando las de puntas ;que-están en el cami- 


Abajo) rápidamente para sacudirlo, entonces comen- ¿ no, aquí la pa- 
ciencia 


varias sacudidas sale la gema, ten cuidado de 


no caer en | impor- 
la lava ¿y tante 
sobre! de lo 
todo con- 
que trario 
la ge- terminas 
ma no se va-> en /Zel 
ya a caer ahí. - “fondo: * 


E entrar por un? sequeño” hueco que 
te o acceso a la zona donde está la gema, pero en cuanto ¿entres 
pásate a la izquierda ya que la gema está eS a la pe de pa iz- 


s * cabeza E de 
“pués de la Psferád 
con E 


E erella que te: Saca d la escena, 
dl continúas | haci a par 
¡por ab esfera 


Al enfrentar a este jefe trata de tener “tús reflejos totalmente 
afinados, ya que es la única forma de. obtenerla gema amari- QT AGE 
la, de entrada te damos alguños tips: Sujeta el brazo ¡del 

jefe y de inmediato lánzalo-contra elenemigo qué está flo- 

lx tando a su lado, repite dstó dos veces.más sin titubear; : después te lanzará fuego (lo: 
AE mejor es qué mantengas flotando); «y 3 

i ahora contén los impactos del jefe pre- 
sionando el botón B como si quisieras 
tomarle el brazo, hasta que se coloque 
como muestra la foto y le aparezca una 
especie de mira en el brázo, ahí es cuan- 
do al retarda un.poco su ataque, pero 


EL % E El 


. Ds “me sl 


ID is 


tú puedes tomar el. brazo y lanzarlo contra su cabeza, 
repite esto tres vetes,más:y él te lanzará fuego otra 
vez, esquiva el fuégo flotando y nuevamente; repite la , 
jugada de contener sús ataques hasta que pue- 
das volver 'a:tomar su brazo y lanzarlo, es 
decir que con 6 golpes en total, el jefe estará 
eliminado y si-no fallas, ningúna ocasión 
de las que puedes tomar su brazo, la 


= gema amarilla aparece 
ya que el scroll sube; recuerda.no 
debes fallar ninguna ocasión, esto lo 
logras con un.poco de práctica. 


La bolsa es la clave en está escena, ya que necesitas 
í Alenarla con-6 gemás azules y lo iogras al-poner la¿bolsa 

_bajo'la primera esfera, pára, después sacudirla y caigán, las gemas; ÉS toma la bolsa y 
Ni sacúdela para transformar las 6 gemas azules en' una gema verde, ahora continúa tu 
“camino hasta, lá esfera que"tieñe 4 flores poeta ahí repite la jugada: Pon-ta bolsa debajo 
y sácale las gemas» 
a la esfera, para trans- 
eritailas _en/ Una) 
gema verde.“ Ahora ya 


“picados“Con las transfor. 
maciones sacude-la bolsa 'una vez 
más, para que-obtengas de las-dos 
gemas verdes, ¿la presó gema 
amarilla. 


Algo que necesitas en-esta escena es rapidez, ya 

que tienes que avanzar tan rápido como puedas 

hasta pasar la segunda columna de blóques, porque 

detrás de los árboles está un enemigo con un Mpequeño gorro tipo navideño, toma 

o al“enemigo y 
colócate en un 

lugar seguro 
rapidísimo y de 
volada sacude al 
enemigo, para 
sacarle la gema 
amarilla. 


Al llegar a la estrella: del final de la 
escena no te bajes del cohete, más 
bien necesitas -enfilarlo hacia donde 
señala la flecha de gemas, así en lo alto 
«de la escena y.pegado a la orilla.derecha-encontrarás la gema amarilla. 


SAGE 3-4 


“Esta gema está sobre la zona donde 
se balancean los-enemigos y es 
aquí donde necesitas 
colgarte.de,estos 
enemigos para 

despudl saltar a. lo más alto y así-puedas tomar la.gema que está más o menos al centro de 

la cuerda, al-nivel, de tu marcador de energía. 


=U 'A GE 325 E Aquí la gema está“en-la segunda parte" de est escena, 
pero para alcanzarla es necesario llegar primero a,la. 

parte: donde está la esfera blañica y con una barra de blo- 

ques rojos, la jugada es la,siguiente: Sacude la esfera blanca y de inmediato muévete ala derecha para tomar 
una bomba que cae (tienes que detenerla antes de,que destruya los bloques rojos), después lleva: la bomba 
hacia el ladó izquierdo donde necesitas usarla para destruir los bloques rojos, pero de inmediato necesitas 
tomar la bolsa que está abajo y nuevamente subir antes de que se destruya-el piso ejgnde está la bolsa; 
después de-esto,'sacude-la-bolsa para obtener un amigo al-cual te puedes sub 
poco y arriba hay una zona llena de gemas rojas y en medio'está la gema que andas buscando. 


IAGE 


A este enemigo hay que sacarle la gema 
tomándolo de la cabeza y sacudiéndolo. 
Al principio sólo saldrán “gemas azules, 
:, pero después de varios agarres y sacudi- f: 
das, aparece la preciada-gema amarilla. L o 


$ 


oo vv el 


Aquí lo que, debes hácer-es: Subirte al personaje que rebota constante- 
mente y ya) sobre él, mu évete hacia donde está una suis de aho nece- 


Pues sacudir, ASÍ que para sacar la 3% a, 
me Sa 


$3, 


queno podía. a E, e 


Ey da con puntas que- sé muey 
enemigos las están saltán los golócate entrezestos, dós a y -ómienza a saltar 
como ellos o permanecé flotando al centro Y comenzarán a salir gemas Fojas, — 


Konami llamado Hiper sic el %Arcadia/ y" 
Track and Field en el NES, pues aquí pones en 
práctica tu habilidad para los 100 metros y es 
que para sacar la gema amarilla, necesitas 
hacer menos de || segundos. Para lograrlo 
tienes que salir en el momento justo de la 
salida (¡qué cosas! ¿no?) ganar tiempo 
para hacer menos de 1 I segundos y al 
', Hegar a la meta cae la gema sobjÉ Ss 
observa la foto. : 


a 


La gema (obviamente) la tiene este felino y para sacársela, hay que darle 


buenos 
pelotazos, pero eso sí no tienes que 
cometer ningún foul y además, no 
falles tus tiros y no te dejes dar 
ningún pelotazo, así después de hablar 
con el felino, él camina un poco y 
aparecerá la gema amarilla: 


SS Qué tan bueno eres paraeliminar a este jefe, pues ten- 
Y- drás que ser excelente si quieres obtenerla gema 
de amarilla, porque tienes que eliminarlo sin que te toque ni 
ey - una vez para que aparezca la gema amarilla, para lo cual te-damos 
MÍ algunos consejos: 
En la primera parte del enfrentamiento, toma un misil y 
sacúdelo para hacerlo más grande y cause más daño 
cuando se lo lances al jefe, además puedes subir en uno de los misiles 
para volar en él, después de conectarle 4 misiles (grandes) al jefe. 
Prepárate 
para 
pasar:por, 
debajo de 
él cuando 
salte; 
Después de alejarte lo suficiente 
para estar fuera del alcance de sus 
disparos, vuelve a hacer la jugada de 
tomar un misil, sacudir- 
lo y lanzárselo y 
repítela una vez 
más... 
) ... ahora tienes que ser muy cuidadoso, ya que te tienes que mantener > 
a una distancia considerable del jefe y anticiparte un poco/antes 
de que él te vaya a atacar, para que saltes y lo esquives, así en 
cuanto caigas, verás que por-un instante el jefe está indefen- E 


so, ahí es cuando lo tienes que tomar rápido y lanzarlo. 
Repite esto dos veces más y prepárate paraíla; última 
parte del enfrentamiento. 


(tú sabes... ese donde puedes caminar 


Este mes tenemos noticias interesantes y tienen que ver con muchos de los títulos que 
serán lanzados para el Nó64 en estos meses y los próximos. 
Tenemos unos previos de juegos que nosotros creemos serán muy interesantes y otros que no 
se esperaban, así que pasemos a ver qué habrá próximamente. 


Vamos a hablar libre- 
más de este mente 
juego, para dar por el 
una muy bue- área 
na noticia y que 
como pretex- compone la 
to para darte escena). 


a conocer una Alfinal de cada 


decisión de Nintendo. E DSi 2 uno de esos mundos hay un jefe gigantesco 
La noticia es que O eS o al que debes de vencer Y para no perder la 


costumbre, cuenta con el modo de batalla 
para 4 personajes, muy característico 
del nombre “Bomberman”. 
Bomberman 64 


este título si 
saldrá en América 
gracias a que 
NOA decidió 


comercializarlo en se une a 
este continente. Mischief 
A grandes rasgos Makers como 
(para quien se ha títulos exce- 
perdido nuestros lentes que 
múltiples análisis aparecieron en 
de este juego), Japón y que 


definitivamente 
no hubieran 
llegado a nuestro 
continente, si 
nadie se hubiera 
decidido a 
comercializarlos. 
Según se rumorea 
es probable que 
Nintendo también 
se dedique a 
comercializar 
otros juegos 
programados en 
Japón y cuyas 
compañías no 


te podemos 
mencionar que se 
juega totalmente 
de una forma 
distinta a lo que 
es el original 
Bomberman (cosa 
que ha pasado 
con la gran 
mayoría de 
franquicias que han entrado al 
N64 desde los 16 Bit). 
La cuestión es 
que para un 
solo jugador 
el título es más 


del estilo de tienen una 
aventuras, donde presencia tan 
el personaje fuerte 
principal ahora en nuestro 


utiliza sus bombas continente. 
para poder avanzar En el caso 
en diferentes específico, nos 
escenarios, de los estamos 


que tiene que encontrar la salida en un pa 
modo de aventuras típico de este sistema 


refiriendo a los 2 
juegos de Seta 
(Wild Choppers y 


0 


> 
E 
] 


AA 


Rev Limit). Pues según los últimos 
reportes, dicen que ambos juegos 
- han sido trabajados de manera 
- ardua-por Seta y son muchísimo 
mejores que cuando se presentaron 
'- “de manera definitiva” hace un año 
en el Shoshinkai Show. 


Nosotros aplaudimos 
esta decisión de Nintendo, 
pues nos permitirá conocer 

una buena cantidad de 
titulos excelentes que 

de otra forma hubiera sido 
imposible. 


| 
A 
É 
E 
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Bueno, la verdad es que no sé como. | 
comenzar a hablar sobre este juego, 
pero haciendo un poco de memoria. re- | 
cuerdo hace algunos años atrás la ver- | 
sión. para Super Nes de este título, el | 
cual me pareció muy interesante y en- | 


; pensables para el bu : 
tretenido. además de que sus gráficos | manejaremos los nombres que tienen estos P ajes en Japón, ya que no 
me llamaron mucho la atención, pero | sabemos cómo les Vayan a poner aquí en América. Definitivamente eso. es 


basta de rellenos y vamos a nuestro. | preferible a “el ninja de los pelos parados y morados... 
asunto. La versión para la consola | 
Nintendo 64, a simple vista se parece ] 
a Super Mario 64, sin embargo tiene | 
mucho de aventuras RPG y acción. 4 
Este juego es 1007 japonés y no nos. | 
referimos a la manufacturación. sino a 1 
la;idea y a todo el contexto. Este se | 
leva acabo en un Japón medieval (en | 
lto.que cabe concepto, ya que hay un | 
robot gigante, computadores, armas | 
avanzadas y otras cosas fuera de épo- |] 
ca). Pero bueno, lo mejor es que vea- | 
mos este juego por parte, pues hayva- | 
rios aspectos importantes que mencio- 
nar de el. 
Mencionamos que es parecido al jue: 
go. de Super Mario. 64 porque es la pri- 
mera comparación lógica at observar: 
to, pero conforme:uno lo va jugando, 
te das cuenta que es untitulo único con 
detalles muy buenos y en el. que tie: 
nes que hacer más.cosas que en el 
mismo. Mario. Cada uno de los perso: 
najes que participan en este juego, tie- 
nen diferentes formas de atacar alos 
múltiples enemigos que enfrentarás en 
varias áreas de este juego, pero ade: 
más de estar peleando, tienes que es- 
tarrecolectando información para sa: 
ber cual será tu próximo movimiento y 
obtener items especiales. 
Es por eso que decimos que este jue- 
go reune elementos d:3 géneros muy 
distintos entre sí, pero que aqui son 
combinados de una manera muy espe- 
cial, tienes que verlo. 


p ES 
AGRARIA TRASERAS RETALES RAZA REFERIA AGD RARA, 


: Eos el personaje principal, psc con los 
serlo: es intrépido, guapo, 

valiente y héroe de millones 

(¿quién, José?, ¡no!). 

Como arma tiene una 


especie de Pipa y también 


ROSADA ATA IA AA RAE AE ASTATTO DELIRIOS A CASAR LLETRES IPRRMETTARA 
ES 


Yae se convierte en compañera de 
Goemon y compañía en el Goemon 2 de 
Super Famicon (el cual no salió en Amé- ' 
rica... ¿No es esto molesto?). Le gusta 
siempre estar siempre bien arreglada y 
es la más seria del equipo. Ella vive 
en Zazen -que es donde se te une 
Jen este juego-. Como buena “Kunoi- 
1 chi” o mujer Ninja, es bastante 
rápida y domina diferentes tipos de 
armas: Desde la clásica Katana 
hasta la complejidad de una Bazooka 
con misiles teleridigidos. 


Además de los 4 personajes 
ee hay otros que son de 
astante peso en la trame del juego 
(aunque, obviamente no puedes 
jugar con ellos). Los primeros que 
conocemos mientras se va desarro- 
llando la historia son al Emperador 


Tono y su Hija, la princesa Yuki. 
- Ellos residen en el castillo de Ooedo y rigen sobre todo Japón. 

- Este detalle sin importancia los convierte en el blanco primario de los 
- villanos.Omitsu es amiga del 
equipo desde los anteriores 
juegos de Goemon y es casi 
como de la familia. 


La 


Otro personaje que tiene mucho peso en 
la trama del juego es Impacto. Es el 
típico robot al estilo Power Ranchers 
(por cierto saludos al Boy), con el 
que tendrás que detener a los 
robots de M. Ranko y Danshin. 
Este robot también apareció en los 
otros juegos de la serie de Goemon 


- que no salieron en América y es una 
réplica de Goemon, pero más grande 
- y con patines. El es llamado por Goe- 
y su equipo en algunas ocasiones 

pelear contra jefes especiales. 


| espués verás qué tipo de enemigos. 


¡aunque lo encuentres casi al principio del 


| no parece ser 


Bajo de estatura, 
simpático y 

de apariencia 
engañosa, 


violento, 

pero. Eltam- 
bién aparece en el 
Goemon 2. El es el 
único del equipo 
que necesita de un 
par de pilas AÁ para poder trabajar y por esto 


juego (en Zezen), no puedes usarlo hasta más 
adelante. El es todavía más rápido que Yae y 

: sus ar- 
[| mas son 
delargo 
alcance. 


Ellos quieren apoderarse de Japón y 
hacerlo un lugar hermoso y lindo 
(¡Qué horrible!... Hasta repulsivo), 
Usando: Naves, monstruos mecánicos, 
entre otras cosas, para obtener sus j 
propósitos. Otras de sus cualidades es 
que son muy aficionados a la música y 
a las grandiosas producciones al estilo 
de Broadway. 


0000000000000000000L6PIIILIOIAAAAAAAAaAA0O 


PAI principio mencionamos que este juego se 
| desarrollaba en el Japón antiguo, por lo tanto 
era reglamentario para los diseñadores incluir 
algunos lugares típicos de este país en el 
juego. Obviamente muchos de ellos tienen 
nombres antiguos y que muy pocos reconocerán. 
Por ejemplo Hagure es una ciudad a las afueras 
del castillo de Ooedo. Esta ciudad es la más 
importante de Japón (según la historia del jue- 
go), tiene todo lo qu ma necesitar y hasta 
lo que no: 


Estos “siniestros” personajes tienen 
a sus sirvientes, a los cuales 
conocen en el juego japonés como 
los Cuatro Okamas (seguramente van 
a cambiar en la versión americana) 
A ellos les encanta la belleza en 
grado superlativo. Los jefes les 
tienen mucha confianza, por lo que 
ellos están encargados de proteger y 
tripular sus naves más importantes. 
Por cierto, se les llama Okamas por 
tener tendencias emocionales un 
poco fuera de lo común y usar colo- 
res pastel para vestirse 
(por si algún padre nos está 
leyendo, hacemos la aclaración de 
que aunque aparezcan esta clase de 
siniestros personajes, este juego 
es apto para todo público). 


robará parte de tu HER si te descuidas. Si de 
cosas clásicas hablamos, no podía faltar el 
legendario monte Fuji (que en realidad es un 
volcán, así que quién sabe por qué toda la 
gente -entre ellos, nosotros- le seguimos di- 
ciendo monte) Por cierto, la casa de Goemon Pus 
se encuentra en la ciudad de Hagure, muy cerca [ome 
del castillo Imperial de Ooedo y es ahí donde 
empieza tu aventura. 


Y Para agregar (todavía más) variedad al juego, 
conforme avanzas tendrás que completar algu- 
nas pruebas para que así, los 4 integrantes de 
tu equipo aprendan habilidades especiales que 
les serán de suma importancia para poder 
completar el juego. No conformes con eso, los 
diseña- 
dores 
decidieron poner en diversas partes del mapa de 
Japón, unas figuras de gatos (o mejor dicho “Ne- 
ko") como esas que hay en las tiendas japonesas y y 
que sirven para llamar al dinero y la clientela. Al 1----——5-—— AAA 
juntar 4 de estos “nekos; obtienes un contenedor ¡0 
más de energía y si logras hallar absolutamente (""""mm”” 


todos, podrás entrar a un modo secreto de juego SUL 
(¡Ups!... ya dijimos demasiado). 273 O: ¿1 e 
A O A PO 


Los fondos y escenarios de este juego son increíblemente manejados por los programadores 
de Konami, pues aunque halla objetos que estén a una distarcia bastante considerable, se 
siguen viendo sin ningún problema. Cosa contraria a Turok, en donde para evitar que los 
escenarios aparecieran de la nada, se usa el e£cto de neblina en forma un poco exagerada; 
pero no hablemos de cosas tristes. Además de que estos escenarios están bien planeados, 
son muy bellos y algunos parecen reales (¿será porque se basan en lugares reales?). Ya 
que vimos estas muestras del increíble trabajo de Konami, seguro estarás pensando como 
nosotros: ¿será el comienzo?, ya queremos ver el Castlevania, un Contra, un Gradius 
y todos los demás juegos que caracterizan la producción de Konami (esperemos que esto 
A lo lea el Sr. Katsuya Nagae, para que nos mande más E-proms). Definitivamente es un 
Q PSP acierto por parte de Konami el traer este juego a América, pues tiene muchos elementos 
bien elaborados en cuestión de programación y creatividad, cosa que hace falta. 


E EA 


está siendo programado en 


América por THO. 

Definitivamente 
y este juego 

promete bastante 


en diferentes 
- aspectos que 
mencionaremos 


a continuación. 
Una de las 
cosas de las 
que no se 
puede dar 


Este es un título muy rico en 


talles se vean sencillos, 


- sido muy explotado para el N64 es el de los 
-RPG's, pero afortunadamente eso parece que 8 
va a cambiar con la próxima aparición de 
juegos como Quest 64 o Legend of; 
Zelda 64 (este último más bien E 
lo consideramos nosotros un 
juego de aventuras, pero no ha 
faltado quien ha dicho que es 

- un RPG). Quest 64 es el nombre 
provisional de este título que 


Definitivamente uno de los géneros que no ha 3 


Japón por la compañía Imagineer 
y que será comercializado aquí en 


cuenta muy fácilmente, es que 
los gráficos son muy buenos. 


texturas, lo que evita que los de- 


7 
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que este juego tiene la misma cantidad de 
texturas que el juego de Zelda 64, pero habrá 
que esperar a ver un poco más 
de ambos juegos para no hacer 
conclusiones erróneas (sobre 
todo, porque Zelda 64 no 
tendrá 256 Megabits nada más 
porque sí). 

Como todo buen RPG, en este 


título tienes que hacer 
muchas cosas que se han 
hecho características de 
este género. Para empezar, 
vas visitando 
muchas ciuda- 
des conforme 
avanzas en tu 
misión. Dentro 
de estas ciu- 
€) dades hay 
a gente impor- 
«AM! tante con la 
¿252% que hay que 
e, hablar para 
: obtener las 
pistas perti- 
nentes que te permitirán 
seguir avanzando hasta 
completar tu objetivo (que 
hasta el momento, no sabe- 
mos cuál vaya a ser pues 


como muchos juegos de primera todavía hay cosas de este E 
generación para el N64 (como juego que no se han revela- E 
Super Mario 64). Lo más impresio- do). También en cada ciudad a 


tendrás la posibilidad de 
visitar las tiendas y así adqui- 
rir algunos ltems, armas más 


nante del caso, es que tiene una 
gran variedad de escenarios, con 
bastantes gráficos y sólo tendrá 


96 Megabits de memoria. 
A primera vista. parece 


i 
. 
1 
i 
] 


(Foto 4). 


TÚ eliges la 
forma en la que 
los vas a atacar; puede ser con magia 
o con golpes con el arma que tengas 
en la mano -tal como se ejemplifica en 
la foto 3. Obviamente los enemigos 
también te atacan de diversas formas 


Esta es la forma en la que se desarro- 
lan las batallas en Quest 64: 

Tu personaje viene caminando por 
cualquiera de los mundos (Foto 1) y de 
repente aparecen unos enemigos de la 
nada (Foto 2). 


poderosas o descansar para 


asi recuperar tu energía. 


Para poder avanzar de un 
pueblo (o casti- 
lo) a otra zona 
habitada, tienes 
que internarte por 
diferentes tipos 
de terrenos llenos 
de enemigos (más 
adelante explica- 
remos cómo está 
la cosa de las 
batallas. Otro 
punto que nos 
gusta mucho de este juego). 
La cuestión es que en este 
- juego se simula de cierta 
E forma, el tiempo que pasa en 
forma real. Es decir Después 
de dormir en un pueblo, sales 
al bosque más cercano y el 
ambiente se ve muy claro, 
cosa que.es obvia, pues está 
amaneciendo. Si te internas en 
un bosque y te quedas ahí 
perdiendo el tiempo, es 
probable que se 
haga de noche, 
por lo tanto apa- 
recerán otra clase 
de enemigos más 
peligrosos que los 
que aparecen de 
día. 
Lo más lógico es 
que no te convenga 
estar exponiéndote 
a los peligros de la 
noche, pero también es lógico que si los 
diseñadores decidieron incluir esta-función, 
es porque sólo 
habrá algunos 


E | eventos que se podrán realizar en la 
1 MAñana, en la tarde o en la noche. 
Según pudimos averiguar, habrá diferentes 
tipos de tomas de “cámara”, 
lo más recomenda- 
ble es que 
uses la 
perspectiva 
clásica del 
juego de Mario 
64, que es 
detrás del 
personaje, pero 
también nos 
comentaron que 
para ciertas - 
áreas con 
muchos elementos, como ciuda- 
des o bosques, se emplee otro 
tipo de toma en modo “aéreo” 
En la versión preliminar que tuvi- 
mos la oportunidad de jugar, 
sólo estaba programada la 
cámara que mencionamos al 
principio. Realmente será 
interesante ver 
qué tan “aé- 
reas” serán las 
tomas de este 
juego. ¿Sólo se 
abrirá más el 
campo de 
visión o serán 
del estilo de 
Zelda para 
SNES? 
A diferencia 
% deotro tipo de RPG's, el juego de Quest 64 
O tiene un interesante modo de pelea (una de 
las tantas cosas que nos parecieron intere 
santes). 


para causar daño a a 
desierto, en fin, donde : b ES O | : tus enemigos o para 
sea y de repente se le : E confundirlos. Sin lugar 

( a dudas habrá mucho qué hacer 
e emigos de la nada. Cuando los enemigos Este título tendrá 3 personajes principales: 
aparecen, el juego no El pequeño mago que aparece en todas las 
cambia de pantalla ni nada fotos del juego, una niña guerrera muy 
por el estilo, pues la pelea > rápida y un soldado de mayor.edad 
. se desarrolla en la parte y fuerza. Realmente no está muy 
del escenario en la que te claro para nosotros cómo es que se 
sorprendieron, van a alternar en el juego, pues el 
-- Después de eso tienes modo en que éste se desarrolla deja 
- dos opciones: la primera ver que sólo podrás controlar un 
es luchar cuerpo a Cuer- personaje a la vez, pero como 
po con los monstruos mencionamos, 
muy al estilo del juego este título está 
de Zelda 64. De esta aún muy prelimi- 
forma atacarás a nar y hay 
los enemigos con bastantes cosas 
alguna de las que quedan por 
*= muchas armas decir. 
que se le piensan Entre ellas está 
incorporar y el hecho de 
dependiendo de saber cuál será 
qué tan poderosa la forma en la 
o qué cualidades 2 que podrás 
tenga esta arma, guardar tus 
será el daño que datos. La primera 
sufrirán los enemi- opción que se ha 
gos. La segunda forma de atacar es con manejado es que 
magia y es la que más nos gusta: con la sea en la batería 
unidad de botones.C, puedes escoger interna del juego, 
qué tipo de magia vas a usar Como es pero tampoco se ha 
lógico, sólo hay 4 tipos de magia y están “descartado la posibi- 
basadas en los elementos básicos: lidad de que sea 
Tierra, Aire, Agua y Fuego. compatible con el 
Conforme tu personaje se va haciendo Controller Pak (¿Y 
más poderoso, los niveles de sus magias o también con el 
“también se harán más fuertes llegando a o Rumble Pak?). 
tener hasta 3 niveles. Pero lo mejor es que así . Como podrás ver este es un juego que 
como va subiendo el nivel de las magias, promete mucho y que vale la pena estar 
también podrás combinar 2 ó hasta 3 o esperando (sobre todo si eres aficionado a 
elementos para crear un hechizo con O este género). Por lo pronto tenemos este 
diferentes propiedades. Esto te da la idea de v adelanto y esperamos tener más información á 
dos gras o experimentar bastante en respecto a este título 
cada batalla para en los próximos 
números. 


Tienes-la posibilidad de mezclar distintos elementos para lograr combinaciones de magia. 
Algunas son para atacara tus enemigos y otras para recuperar energía. 


divididos en sus sentimientos 


Después de una nn 
larga ausencia, pd 
pronto veremos de 19 -7"O Ss 
- regreso a uno de AR PY IM gai P trama no es muy 
los héroes más É y 4 ld) 104) : e) coherente que 
singulares que os SE a a == digamos, pero lo 
- han aparecido para cualquier juego, obviamente importante es que ya tenemos a este personaje de 
nos estamos refiriendo a Earthworm Jim que para vuelta a la acción. 
el próximo año hará su aparición en el N64. Cada uno de estos mundos tendrá a ciertos enemi- 


sm. ACALbAar con la 
—/ sorpresa). Como 
- E podrás ver la 


Como muchos de los personajes que aparecieron gos en particular Algunos de ellos son ya viejos 


en juegos -primordialmente- de 2D, al pasar al 
formato de los 64 Bit, este personaje lo hará ahora 
en un juego con gráficos totalmente poligona- 
les, en mundos en 3D. Como sabemos, 

este tipo de estructuras de juegos evita que 
se vuelvan lineales y así, siempre que 
explores un mundo, lo hagas de forma 
distinta a lo que habias hecho ya con ante- 
rioridad. Ya que estamos en la onda de 
hablar de las escenas de EWJ 3, hay que 
decir que este juego cuenta con 5 mundos y 
con más de 30 escenas a 
explorar en cada mundo. 
La historia de este título es 
bastante extraña, aún más 
que en las anteriores 
versiones: Mientras Earth- 
worm Jim se encontraba 

en una misión de gran 


conocidos de Jim y que 
habitan en su mente como 
las peores pesadillas, como 
es el caso de Psycrow, Evil 
the Cat, Professor Monkey: 
For-A-Head y el número 4. 
Pero además de ellos, Jim 
se encuentra con una 
buena cantidad de 
enemigos nuevos, como 
es el caso de La Elite 
especial Bovina (un 
comando de 
vacas), Rabid 
(un conejo 
asesino) y 
los Zombies- 
Disco. 
No sabemos 


peligro, recibió un fuerte si esto sea 
golpe en su cabeza, lo bueno o 
cual lo dejo inconsciente malo, pero 
y atrapado en el mundo HE ISO esta 

de su subconsciente. En este caso, "MI 7) : versión de 
lo que él tiene que explorar son los complica- A EWJ no será programa- 


dos mundos que hay en su 
cerebro, para así arreglar su 
corteza cerebral y poder volver en 
sí sin ningún problema. Desafortu- 
nadamente lo que nuestro héroe 
va a encontrar son los 5 mundos 
que mencionamos anteriormente, 


da por la gente de Shiny, sino por 
otro equipo interno de Interplay (VIS 
Interactive). Por cierto, si no sabes 
por qué EWJ 3 será comercializado 
por Interplay y no por Playmates, es 
porque desde que apareció EWJ 2, 
Playmates vendió los derechos a 
Interplay, pero sólo hasta ahora 

es cuando los de Interplay 

podrán lanzar un juego nuevo con 


primordiales. Así pues, 
estará el 


mundo la licencia que adquirieron hace un par 
de de años. Las fotos que presentamos en este 
“Felici- artiículo pertenecen a la versión de 
dad” y ahi PC, pero según.nos informa- 
encontra- ron, este juego será muy pa- 
rá todas recido para las plataformas 
las cosas * en las que será lanzado y 
que lo han obviamente, la versión de N64 
hecho feliz “02% será la que tendrá mejores 

en su vida. Y ES gráficos, así que no te confies 
En el : á 


A mucho de lo que estás viendo 
£77 en estas imágenes, pues la 
EL 7 versión de 64 Bit será mucho 
y NÍ, mejor y esto sólo es para que te 
“£1 vayas dando una idea de cómo 
AAA será el juego una vez que esté listo. Por 
" o, ll cierto, todavía hay algunas cosas que no 


, pS ff! han quedado claras de este título, 


como la forma en la que el personaje ata- 


mundo de “Fantasia” Jim por fin 
cumplirá su sueño de ser un Sheriff del 
Viejo Oeste. También tendremos el 
mundo del “Miedo”, en el 

cual aparecerán todas las 
fobias de este gusano. Otro 
de los mundos es de la 

- “Inteligencia” y ahí tu misión 


3 


será la de resolver algunos = 2 > cará, o si alguno de sus amigos la 

complicados acertijos para A - - auxiliará. pero esperemos que en cuanto 
- poder ir avanzando (obvia- > - pe estén listas la imágenes de la versión de 

mente no.vamos.a mencionar Nó4, también haya un poco más de 


información. 


cuál es el último, si no sería Ñ 


j 
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Ahora sí, aquí está el código que faltaba de este juego. Cor 
tarte de nivel además de tener otras opciones como Spirit Mode o 


ndrás una nueva opción que es la de All Map que te muestra todo e 
€ pasar por todo el nivel. También te damos otra vez todos 


NTHGHTDGDCRTDTRK BIG CHEAT [Turok1] (n the eight doy god created Turok) 


THBST Gallery SNFFRR Disco Mode ' MAYO 
E DNCHN Dana Mode Y sale Y 
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Nintendo 


RESP O E 


Días atrás estuve recor- 
dando viejos tiempos le- 
yendo una antigua pero 
bien cuidada Revista 
Club Nintendo en ella 
decían que los juegos 
originales de Super Fa- 
micom eran imposibles 
de meter en un SNES y 
que los supuestos jue- 
gos de Super Famicom 
que entraran en un Su- 
per NES eran piratas y 
además dañaban el sis- 
tema, ¿es  cierto?, 
porque si fuera así, mi 
consola estaría algo 
dañada. 


DAVID BUSTOS 
Chile 


Efectivamente amigo, los 
juegos originales del Su- 
per Famicom no entran en 
el Super Nintendo. Existen 
personas que venden car- 
tuchos falsos diciéndote 
que es original japonés, lo 
cual no es cierto. Lo peor 
del caso es que la que sale 
perjudicada es tu consola, 
ya que el uso de cartuhos 
no originales le provoca 
un daño a largo plazo, pon 


mucho ojo. 
Xyvo 


Queridos amigos de Re- 
vista Club Nintendo. 
Antes que nada deseo fe- 
licitarlos por el excelente 
trabajo que realizan y por 
la gran calidad de su re- 
vista. ¡Es la mejor! 

Lo que yo quiero saber 
es la opinión de Ryo so- 
bre el juego para Super 
Nintendo, Mega Man X3. 


ROBERTO PACHECO 
ROCHA 
Argentina 


Antes de dar paso a tu res- 
puesta (y sin que se entere 
Ace de que te voy a dar mi 
opinión sobre Mega Man 
X3, ya que él es fanático 
de este juego, a tal grado 
que está un poco atrevido 
en su casa) debo agrade- 
cer sinceramente tus hala- 
gos, ya que son muy bien 
recibidos aquí en la Edito- 
rial. Créeme que con co- 
mentarios como el tuyo da 
gusto trabajar. Con respec- 
to a tu consulta, MMX3 me 


parece un buen juego y 


con un reto adecuado. Me 


gusta,aunguedeboreco noc= 


er que me costó terminarlo. 


RKvo 


Es la primera vez que 
les estoy escribiendo y 
espero que me respon- 
dan esta consulta: 

En el juego para SNES, 
NBA JAM Tournament 
Edition, ¿existe o hay al- 
gún truco entretenido y 
que no lo conozca?. 


ALEXANDER PEREZ 
SANTIAGO 
Argentina 


Aprovecharé de contes- 
tarte a tí y a Marcela Dono- 
so, quien también me con- 
sultó lo mismo. Aunque 
debo decirles que este tru- 
co ya salió publicado en 
una edición anterior de Re- 
vista Club Nintendo. Bien 
aquí les va el truco: 

En la pantalla del título, 
presiona la siguiente se- 
cuencia rápido y sin equi- 
vocarte, START, Y, ARRI- 
BA, ABAJO, B, IZQUIERDA, 
A, DERECHA, B. Ahora es- 
coge Head to Head e ingre- 


sa las iniciales JAM. Con 


esto tendrás a los 27 equi- 
pos derrotados y algo más, 
ahora aparecerán 4 ju- 
gadores en vez de 3 para 


seleccionar. 
RKvo 


Hola; Soy un fiel lector 
de su revista y me dirijo 
a ustedes para hacerles 
una pregunta: Me po- 
drían decir. como pue- 
do sacar el S. Adaptor 
(el del traje rojo) con so- 
lo 2 letras, en el juego 
Mega Man 7 

¿No me creen? prueben 
el siguiente password: 
3881, 5656, 8661, 5115 


JESUS CHAVEZ 
Chile 


¡Que bueno que nuestros 
lectores se dediquen a es- 
to, buscar las cosas ocul- 
tas del juego! Es lo que to- 
do fanático debería hacer. 
Bueno, este juego es uno 
de mis favoritos en el as- 
pecto antes mencionado, 
bueno con respecto a tu 
carta créeme que tienes 
toda la razón, ese pass- 
word si existe y a lo mejor 
tu has conseguido hacer- 
lo probando passwords o 
buscando la lógica de és- 
tos, esta última es como 
yo lo hago e incluso se 
puede tener el S. Adaptor 
SIN LETRAS como está 
en el siguiente password: 
8735, 2587, 4416, 8342. 
Este password, al igual 
que el tuyo, es imposible 
de hacer jugando normal- 
mente. Sigue buscando 
en tus juegos y te llevarás 
unas cuantas sorpresas, 
ya que hay muchas cosas 
másque ni siquiera sos- 
pechas que inclusive, ja- 
más pensó el progra- 
mador que podrían suced- 
- er mientras programaba el 


juego. 
Ace 


Queridos Amigos, quie- 
ro felicitarlos y hacerles 
una pregunta, ¿Existen 
los llamados "Ampliado- 
res" de controles de 
Super NES (para poner 
hartos controles)? 


GUSTAVO CONTRERAS 
chile 


Ampliadores de controles” 
si existen (originales) 
pero cuidado, porque 
como dicen, de lo bueno 
poco, por esa razón son 
difíciles de encontrar. Sin 
embargo, no te dejes 
guiar por los "piratas" 
pues como ya hemos 
dicho en infinidad de vec- 
es, la calidad de estos 
deja mucho que desear. 


Ace 


Hola, me llamo Carlos, 
y quisiera preguntarles: 
El N64 ¿Es mejor que 
PSX y que Sega o tiene 
igual capacidad?. 


CARLOS ALONSO 
Argentina 


Ya hemos dicho antes que 
esa es decisión tuya, pero 
debo decirte que no te 
dejes engañar a simple 
vista por los precios de 
los juegos de las demás 
consolas, eso no es lo úni- 
co que cuenta, pues po- 
drías estar comprando 
algo pirata. Lo importante 
es que sean sistemas que 
no se queden atrás con la 
tecnología. Lo que si te 
puedo decir es que con el 
N64 tienes para rato. 


Ace 


Hola amigos de la Revista 
Club Nintendo. Es la se- 
gunda vez que escribo 
y no me han respon- 
dido,bueno me voy al gra- 
no, ¿Pueden darme algún 
password para el juego 
Demon's Crest de Super 
Nintendo? 


JIMMY LAM MARTINEZ 
Chile 


Muchas gracias por tu car- 
ta amigo, como ves, esta 
vez si hemos respondido 
tu carta, solo debes tener 
paciencia pues nosotros 
tenemos mucho trabajo, 
con respecto a tu pregun- 
ta, en una revista anterior 
se dió el password para ju- 
gar sin enemigos excepto 
los jefes, y no es nuestra 
intención repetirlo todo, 
pero si darte nuevos tru- 
cos, así que aquí te doy 
uno: para tener todos los 
items e ir a la escena final 
ingresa este password: 


FDQP, QRMB, 
FGNH, GTKL. 
Ace 


Y NO OLVIDES ENVIARNOS 
TUS PREGUNTAS 
TRUCOS Y SUGERENCIAS A: 
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